Ce magazine est totalement indépendant de Nintendo 
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sur NINTENDO 64 ! 






Ilest de retour et ça va faire mal ! 
- Nouveaux Boss, nouvelles armes 
« Niveaux inédits 

+ Option 4 joueurs détonnante 


La meilleure des courses 
d'arcade sur Né4 

+ Une multitude de voitures 
+ Des circuits ultra-réalistes 


Le 1‘ jeu de combat 3D sur N64 
+ Une multitude de coups sanglants 
+ Maîtrisez les pouvoirs des dieux 


Letjeu de hockey sur N64 
# Toutes les stars du hockey 

+ Mode arcade ou simulation 
*JUSqu'à 4 joueurs en simultané 
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, Le Tee-Tee Wa F7 L 
est une créature qui vit dans votre Minitel 
À vous de le nourrir, de le nat de le laver... 







Serez-vous là quand il aura besoin de vous ? 
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DU CERONE Salut à tous ! La fine équipe de feu | 
S Nintendo/Ultra Player est de retour pour 
faire ce qu'elle maïtrise sans doute le | 
mieux : un magazine de plans, 
soluces et codes secrets. Un retour 
aux sources qui nous met en joie 
d'autant plus que notre premier 
Christophe VERRON. gros dossier est consacré à Super 
téphane BURET, Mario 64, le jeu de plate-forme 
PIERRE, Guillaume événementiel de cette rentrée. 

le PILET, Christophe ns à F 

VAN DE STEENE. Fini les plans classiques, il a 
oo. fallu s'adapter à la 3D ! Vous 
trouverez de zolis dessins des 
mondes ainsi qu’une flopée de 
photos indispensables à une 
soluce dite complète. Un travail 
de titans qui, croyez-moi, ne s'est 
pas toujours fait dans la bonne 
humeur. M'enfin, malgré d'incalcu- 
lables : « impossible à faire dans 
les temps », « on n'y arrivera 
jamais », « j'en peux plus, j'veux dor- 
mir », « c'est qui Mario ? », nous 
sommes parvenus à boucler ce mag 
PR LDrelkarLAN, qui, je l'espère, élucidera tous les 

NIER. mystères de Super Mario 64 ! 
Bien sûr, on vous parle aussi de 
tous les titres, présents et à venir, 
de la console, histoire que vous 
sachiez ce que vous réserve la 
bête. Bon, eh bien, à vous de 
jouer maintenant ! Mais avant de 
vous quitter, j'aimerais dédier ce 
premier numéro à celui qui nous a 
appris à faire ce boulot avec pas- 
sion : Goombas, Monsieur « bon 
esprit » (Tu nous manques coquin !). 


que, maquette 


, Lionel GEY et 








aux dépositaires de pr 
IDION. 


310019 84 57, Terminal! El Didou, nostalgique 


je £ 
ÉDITION, ; : 
de 4 000 000 F __. 
tre B 341 547 024 , 
'ecteur général 
AHN. 
Responsable financière et comptable 
Sylvie BRUTINAUD. 
Comptabilité et administration 
Christine BERNADET. 
Secrétariat 
Valérie COURTOIS. 









Distribution MLP, Dépot légal septembre 1 
Tous les documents qui nous so 
Sous la responsabilité de leur auteur 
du magazine 






Ce numéro comporte un poster cent 
= folioté, entre les pages 42.ebk 


Les Plans de Super Mario 64 (6) 


Les News 65 






Les Astuces ‘80 










Une compilation 






des meilleurs titres 
Sonic. accompa- 
gnée d’une version 


inédite 













Ce super hit PC va 
faire un carton sur 


Saturn. 












Retrouvez-vous 
dans le manoir de 





Pilotez des vaisseaux 
intergaloctiques dans 


un univers futuriste 





la terreur avec ce 
litre 100% action 
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Formula One 97 


Deux races se livrent une 
guerre sans merci dans un 
monde chaotique. 


TORRES 


velles écuries et 
les | nouveaux Relrouvez vos équipes 


cireuits avec les = \ fovorites avec cette 
quelques à Ë simulation de Football 
À défauts du pre S Americain 


1 mier en moins. 
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L Vivez les senlation d'un chos- see / ? Après le très séduisant Burning Road, Un réalisme encore jamais atteint dans le domaine de la 
D seur de T-Rex et de Raptor. "= / l'équipe de Toka remets ça ———— simulation automobile. Graphisme en 3D en temps réel 


DOCK GAMES CENTER est un nouveau concept de magasin DOCK GAMES 
Implanté en centre ville n°1 ou centre commercial 
) VALENCIENNES PAU (1/1:4 414 
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Pour tous les mordus de Basket, ce 
=} _ fre est indispensable 
D LEZ Fobuleux jeu de simulation de NX J 
” Jet Ski, les vraies sentations de 2 7 Débarquez à Los Angeles post 
D la glisse. 1 ou plusieurs joueurs. = anatomique et utilisez foules les 
Se. — armes que vous trouverez pour 
> #7 exploser les aliens 


Sautez dans ls cockpit d'une Formule 
pour ous couper le souffle 1 


Adopté d'une bande dessi. À 


$ Es née, Turok exploite à 100 


? - CONSOLE NINTENDO64 
AE) ) \ \ (istributeur Officiel Nintendo France) 
- Découvrez la navigation à 360° dans un v 


Ÿ Eater Dane Le rca MO 99 ee) rs 
Mario et ses bolides tout en 3D. de 1 ; É $ 7 ù 


4 joueurs. avec ses 20 circuits 





Notre concept de partenariat fonctionne depuis 5 ans et est exploité aujourd’hui par plus de 80 magasins en France et en 
Europe dans des centres villes ou des centres commerciaux. Il contient tous les éléments assurant la réussite des commerces 
modernes, mobiliers, informatique de gestion, centrale d'achat, publicité nationale, formation, exclusivité territoriale. 
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Dossier réalisé par Milouse et Steph Le Flou 
et illustré par Manu 


Mario, que cela te plaise ou 
non, nous avons décidé de 
Sortir les plans complets de 
ton nouveau jeu. Inutile de 
bouder, pense plutôt à tes 
fans qui trouveront pour 
chaque niveau des explica- 
tions précises, particulière- 
ment détaillées pour les pas- 
sages délicats. Bref, de quoi 
les aider à vaincre les nom- 
breuses difficultés qui par- 
sèment ton fabuleux jeu 
de plate-forme. Allez, ne 
fais pas la tronche, on t'a 
suffisamment attendu ! 





[l était une 


fois... Mario! 


5 h du matin dans un poste de commissariat. 


Nom: Mario. Âge : 


16 ans. Signes particuliers: 


très poilu et porte une moustache. S’habille 
mal. Profession: stagiaire-plombier chez Nin® 


tendo. Diplôme : 


BEP plomberie. Objet de#l'arres- 
tation: l'individu tentait de sortif de France, 


profitant de la pagaille qui régnait lors des 


Journées mondiales de la Jeunesse. Il a été appre— 
hendé alors qu'il présentait sa nouvelle cartouche. 


ne fois de plus, la princesse 
Peach se fait enlever par le 
méchant Bowser. Vous me direz : 
« mais c'est toujours la même 
chose ma bonne darne ! » Le prin- 
cipe du jeu reste le même que 





Allez, c'est parti. Bon, elle est où 
la princesse ? Pfff, pas moyen de 
dormir tranquille ! 


- 


dans n'importe quel jeu de plate- 
forme classique à la différence 
près que, là, tout se passe en 3D. 
Les dalles qui s'écroulent, les pas- 
sages secrets et les téléporteurs 


i 


1 
da 


OU 
= 


Hummm.. Ou c'est un signe divin 
ou c'est un passage secret. 


(LE 


"#;; . Re 


24 





Gare à votre chapeau dans le désert ! 


gambader dans l'herbe et à errer aux alentours du chä- 
teau sans but juste pour admirer l'animation ultra fluide, 
et vous ébahir devant les nombreuses attitudes que prend 
Mario lorsqu'il marche, coure, saute, nage, pète loups ! 
non, ça ne Va pas jusque-là tout de même). 


Un univers immense 


Une fois le choc passé, vous aurez sans doute envie de 
voir plus loin. Le jeu propose quinze monde à explorer 





Editeur : Nintendo 
Genre : plate-forme 
Nbre de joueurs : | 
Accessoire : aUcUNn 


Sortie : septembre 


sont toujours 
présents. 

Bref, les bases 

du jeu de plate- 
forme n'ont pas 

été touchées. 

Le jeu démarre au 
pied du château 
de la princesse. 
Vous passerez bien 
dix bonnes 
minutes à 


# 








Dans le monde 10, visitez l'igloo 
pour ouvrir l'accès au canon. 


{sans compter le château). Dans chacun des mondes, il 
faut retrouver sept étoiles. Ces étoiles vous permettent 
d'ouvrir des portes. Certaines portes s'ouvrent dès que vous avez deuxéloiles, 


2 + ze. 
Rés 


£& 


Brrr ! il fait frisquet dans le coin. Même avec 
mes gants de Mickey, je me les pèle ! 





d'autres lorsque vous en avez 

dix et ainsi de suite. On peut donc 
explorer le jeu un peu comme on 

a envie et cette liberté d'action est 
assez unique. Avec Mario 64, 
Nintendo confirme une fois de plus 

la maîtrise parfaite du genre. 
Ludiquement parfait, le jeu est très 
didactique et vous amène progressi 
vement vers des niveaux de plus en 
plus ardus. En un mot, ce jeu est ultime: 
A croire qu'il n'y a que Nintendo pour. 
sublimer les jeux Nintendo. 





Nous vous passons les explications détaillées sur les capacités de Mario (suffi- 
Samment fournies dans la notice du jeu) pour vous donner quelques astuces 
pratiques qui vous serviront tout au long des mondes que vous découvrirez. 


Les blocs 


En actionnant les gros boutons rouge, vert et bleu, vous pourrez actionner 
les blocs de couleur. Voici l'endroit où se trouvent ces blocs. 


Blocs rouges 


n rai de lumière qui éclaire le centre de la pièce principale 
Vous pénéirez dans le niveau où se trouve l'interrupteur 
Iveples blocs rouges contenant les casquettes ailées. 


Lorsque Vous avez récupéré 10 étoiles, vous remarquerez U 
dù château. En levant la tête vers la source de lumière, 
rouge. Alterrissez à ses côtés et actionnez-le pour ac 





Blocs bleus 
Une fois les douves du château vidées (voir encadré Douves dans les plans du château), vous pourrez accéder à un niveau 
assez périlleux à l'issue duquel se trouve l'interrupteur bleu qui actionnera tous les blocs bleus. Dans ces blocs se trouve 
la casquette d'invulnérabilité qui dématérialise Mario, lui permettant ainsi de traverser les grillages. 





.} QO , & vel TS 
Quand vous serez dans la partie souterraine du niveau 6, grimpez sur le « dino des eaux » et dirigez-le vers les doubles 
portes. Plongez dans le trou. l'interrupteur vert n'est plus très loin maintenant. Les blocs verts contiennent 


ldcasquette de métal qui transforme Mario en métal et lui permet de marcher dans l'eau. 








La récolte 
des 


100 Di 
Dans chacun des mondes de 
Mario, il y a une septième étoile 
à récupérer. Pour la faire appa- 
raître, il faut récupérer au moins 
100 pièces. L'étoile apparaît sur 
la 100° pièce ramassée. Veillez 
donc à ce que cette dernière soit 
facilement accessible avant de 
la prendre. En actionnant les blocs 





bleus, vous ferez apparaître des 
grosses pièces bleues. Chacune 
d'elles vaut cinq petites pièces 
jaunes. Foncez dessus car elle 
disparaissent au bout d'un cer- 
tain temps. 


0 






Mario 
sous l’eau 


Sous l'eau, Mario perd peu à peu 
de l'énergie. Pour en récupérer, 
il suffit de refaire surface. De même 
si un monstre vous a enlevé beau- 
coup d'énergie, vous pourrez la 
récupérer en totalité en plongeant 
dans le point d'eau le plus proche. 


Mario et sa casque 


Sans sa casquette Mario perd deux fois plus d'énergie lorsqu'il prend 
un coup. Voici les mondes où sa casquette est en danger. 





Gare au vautour du niveau 8. | fond sur vous 
et vole votre casquette. Pour la récupérer, il 
faut, à l'aide de la casquette ailée, le frap- 
per en plein vol. 





Le gros bonhomme de neige du niveau"10 
peut vous faire perdre la casquette en vous 
soufflant dessus. Elle n'ira pas bien loin. 
Mais n'oubliez pas de la récupérer. 


LT 7 
: 


Le peïit singe du niveau 12 prend votre casquette si Vous le prenez dans Vos-bras Pouria 
récupérer, il faut à nouveau le reprendre en main. Petit coquin von 








64 


F4 
IPAIRE 


Mario va rencontrer des 
existe de nombreuses fa 





avons choisi celle qui nous semble la plus rapide. 


Il s'agit des monstres « tradi- 
fionnels » de Mario. Toujours 
les mêmes mais en 3D. 


Cactus, || n'est pas très dange- 


lapluparts => # 





des autres L 
monstres. L £ 
Les coups = 
de poing 
sont les plus 
efficaces. 
Fantômes. 
Si vous les 
} regardez 
droit dans 
les yeux, ils 
deviennent 
invisibles. || faut se retourner, les 
laisser s'approcher puis faire une 
pirouefte arrière (maintenir Z enfon- 
cé et appuyer sur B). Une fois au- 
dessus du fantôme, faites le saut 
rodéo (bouton Z). 
Goombas. 
Aucune dif- 
ficulté. || faut 
leur sauter 
dessus. 


\ Koopa. 
: # Cette crain- 
Æ tive tortue 
cherche à 
vous éviter, 
Sautez dessus 
pour la faire sortir de sa carapa- 
ce. Ensuite, Vous pourrez utiliser 
ceïte dernière pour surfer sur l'eau 
Ou sur l'herbe. 





Lakitu. Cet ennemi, sur Un nua- 
ge perché, vous lance des cara- 








paces dardées d'épines. RM Er 
Pour se débarrasser de RFO PTES 
ce gêneur, Heurtez-le 
d'un coup de tête en 
sautant juste en des- 
SOUS de lui. 


Plante carnivore. Pour faire disparaître cet- 
te plante coriace, il faut tomber sur elle de très 
haut ou lui lancer une 
caisse dessus. Pas tou- 
jours évident... Alors 
NOUS Vous conseillons 
d'essayer de l'éviter 
quand vous le pouvez. 





Taupe. Sautez-lui sur la tête pour la faire 
disparaître. Le problème des taupes c'est 
qu'elle réapparaissent 
toujours. Aussi, ne traf- 
nez pas dans les 
parages si Vous ne vou- 
lez pas recevoir les 
pierres qu'elles jettent. 


Masque. Même tech- 
à nique que pour le 
Lakitu. Placez-vous des- 
SOUS el sautez (ou sau- 
tez-lui dessus si vous 
êtes assez haut]. 





Tout nouveaux, tout beaux ! 


a, Araignée. Pas de pro- 


blème ! Sautez-lui- 
dessus pour calmer 
son agressivité. 


Bombes. Quand vous 
vous approchez d'elles, 
elles sifflent et fument 
(ce qui vous annonce 
qu'elles vont exploser 
dans très peu de temps]. 
Fuyez alors près d'autres monstres pour que 


Lee ner 


personnages de toutes sortes à la solde de Bowser. Il 
çons de se débarrasser de vos adversaires. Nous 

















l'explosion vous soit profitable. Vous pou- 
vez aussi la prendre dans vos bras et la 
balancer au loin. 


Chauves-souris. 
Aucune difficulté. Un 
Saut et puis s'en vont ! 


Fleurs. Sautez dessus 
M pour les détruire. Vous 
* bondirez alors très haut 
dans le ciel, ce qui vous 
permettra, dans cer- 
jains cas, d'atteindre des 

plates-formes haut placées. 





Œil. Pour l'éliminer, il 
faut tourner autour. 
Aïtendez que l'œil vous 
fixe puis commencez 
le tour de manège. Au 
bout de deux tours, ce 
Mmonsire va «tourner de l'œil» et s'évanouir. 


Petits moches. Ces 
espèces de boules 
2 noires omées de cornes 
| foncent sur vous pour 
VOUS faire tomber, géné- 
ralement dans la lave. 
Quelques petits sauts en 
frappant devraient suffir pour leur faire subir 
le sort qu'elles vous réservaient. 


Pierres. Restez devant 
ces grosses pierres. 
Elles tentent de vous 
écraser. Évitez-les au 
dernier moment puis 
sautez dessus et effec- 
iuez une attaque rodéo 
(saut puis bouton Z] 
pour les exploser. 


Bouboule. Passez derriè- 
re lui et attrapez-le {en 
— appuyant sur À). Vous pou- 
= vezensuite le jeter à terre, 
 ilne vous embêtera plus. 





ANS RES" 

















Première Deuxième rencontre 
rencontre 


l'affrontement est possible lorsque 
vous aurez récupéré huit étoiles 
C'est Bowser lui-même qui vous 
expliquera comment en venir à 
bout. || faut se placer derrière lui 
{ce qui est plus facile à dire qu'à 
faire, surtout au début), lui attra- 
per la queue, le faire tourner assez 
rapidement pour pouvoir le lan- 
cer sur une mine. Une fois suffi- 


Ce deuxième affrontement sera sans doute plus chaud: 
Ilest, en effet, beaucoup plus difficile d'atteindre la queue 
de Bowser. Ce dernier se tourne beaucoup plusrapide= 
ment. Principale nouveauté machiavélique : Bowserà 
l'aide d'un saut, fait pencher le ring. 

Voici ses différentes attaques et le moyen de les contrer. 
Lorsque vous êtes proche de Bowser, ce dernier se démas 
térialise et réapparaît dans votre dos. Dès qu'il commence 
à disparaître, prenez la poudre d'escampeitte. 

Bowser se met à cracher du feu lorsque vous vous trou= 
vez à proximité de sa gueule. Les flammes ne sont pas 
bien difficiles à éviter. 

Si vous vous éloignez trop de Bowser, ce dernier aura 
tendance à vous charger. 

Laissez-le venir, puis au dernier moment changez de 
direction et faites Un saut en longueur ou encore un plon- 
geon (course puis bouton A). En freinant, Bowserseraun 
instant vulnérable, vous pourrez lui attraper la queue plus 
facilement. Vous connaissez la suite… 

Autre tactique : placez-vous près du bord en lui tournant 
le dos. Au moment où il vous atteint, effectuez ün saut 
périlleux arrière pour atterir dans son dos. 





















ra pour le faire disparaître. |l lais- 
se une clé derrière lui. Gette clé 
permet d'ouvrir la porte cade- 
nassée du sous-sol 


et dernière rencontre 


Procédez comme pour Bowser 2, mais en sautant au-dessus des cercles blancs 
et en répétant l'opération une fois ; puis allez près du centre du'niveau. Unefois 
tous les morceaux du niveau tombés, allez sur une pointe du niveau etfaites com- 
me au début. Cette fois, il vous faudra vraiment viser, mais ce Sera Votre ültime 
effort avant la séquence finale ! 
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Monde 10 


Pour accéder aux douves, rendez- 
vous au point F, Plongez dans le bas- 
sin et nagez jusqu'aux douves. 
Grimpez sur les deux blocs et faites 
une attaque rodéo sur chacun des 
deux blocs. Le niveau de l'eau va bais- 
ser, laissant apparaître à l'extérieur du 
château (près des 

chutes d'eau), un 

passage vers Un 

niveau secret 

dans lequel se 

trouve le gros 

bouton bleu 


Accès au monde X 
Accès au Bowser X 
Accès au Plan X 


Accès aux douves 


Départ 


à Etoile Extra 








Extra 1 


Entrez dans le tableau de droite, puis 
laissez-Vous glisser jusqu'en bas où une 
étoileest enfermée dans un bloc jaune. 


Extra 2 


Accédez au trou dans le mur par le pas- 
Sage indiqué sur le plan 2 du château, 
eneffectuant un saut périlleux arrière. 





Nagez pour prendre les huit pièces 
rouges. Il y en.a deux dans chaque coin 
du bassin, plus une en haut et une autre 
en bas. 


Extra 3 


Ramassez les huit pièces rouges dans 
le niveau du bloc rouge. Pour cela, volez 
aUiour.de la tour centrale dans le sens 
inverse des aiguilles d'une montre, en 
passant dans les anneaux de pièces. 


Extra 4 


Faites à nouveau la course pour l'étoile 
Extra 1, mais dans un ternps inférieur à 
21 secondes. 


Lorsque Vous avez récupéré au moins 


20/étoiles, parlez au champignon se 
Irouvant devant l'entrée du monde 6. 


Extra 6 


Quand vous possédez au moins 20 
étoiles, un lapin se présente devant 
l'entrée du monde 7, au sous-sol. || faut 





l'attraper ! Vous comprendrez vite qu'il 
ne se laisse pas faire, mais il existe une 
technique, presque, imparable : coin- 
cez-le devant l'entrée du monde 8, met- 
tez-vous face à lui, à distance raison- 
nable, et sautez les bras en avant (avancez. 
puis bouton B, puis A]. 


Extra 7 


lorsque vous avez au moins 50 étoiles, 
aftrapez à nouveau le lapin, comme POUr 
l'étoile Extra 6. 


Extra 8 





En pénétrant dans la pièce du château 
OÙ se trouve la pendule, allez à gauche. 
ILy a un trou dans le mur, un peu en hau- 
teur, à l'opposé de l'entrée du monde 





15. Vous y accéderez en effectuant un 
rebond sur le mur qui se trouve à côté. 
Dans le niveau bonus qui s'y cache, volez 
de nuage en nuage pour ramasser les 
8 pièces rouges. Utilisez le canon, com- 
me indiqué sur la photo, pour atteindre 
les pièces les plus hautes et la pièce dis- 
simulée dans le nuage transparent. 


Extra 9 


Ramassez les huit pièces du premier 
niveau Bowser. Appuyez sur le bouton 
SOUS la première flamme et prenez la 


pièce qui se trouve à droite. En passant 
9 nouveau sur le bouton, revenez vite 
au point de départ et marchez sur les 
blocs apparus. Arrivé à la fin du niveau, 
n'empruniez pas les deux grosses balan- 
Çoires, mais longez-les pour trouver sur 
une pièce rouge 





Récupérez les huit pièces du deuxième 
niveau Bowser. Dans la cage, emprun- 
ter l'ascenseur et sortez-en immédiate- 
ment. || monte laissant un trou où se 
trouve Une pièce rouge. 


Extra 11 


Ramassez les huit pièces du dernier 
niveau Bowser. Poussez le premier cube 
vers l'arrière puis sautez dessus pour 
afteindre la pièce. 


Extra 12 


Uïilisez la casquette verte pour prendre 
les huït pièces rouges dans le niveau du 
bloc vert. (entrée dans le monde 6]. 


Extra 13 


Là encoreil y a les huit pièces rouges à 
saisir dans le niveau du bloc bleu. 
Quaire d'entre elles se trouvent sur des 
plates-formes le long de la première 
descente, trois en hauteur durant le pas- 
Sage des plates-formes mobiles, et une 
à l'arrivée. 


Extra 14 


Lorsque vous avez au moins 30 étoiles, 
pariez à lun des deux champignons se trou- 
vani au premier étage (sous l'escalier]. 


Extra 15 


Lorsque vous avez au moins 50 étoiles, 
parlez au champignon placé devant l'en- 
trée des mondes 14 et 15. 
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Babaille de Bch-Omb 


Comme vous vous en doutez, ce premier monde, sans 
grosses difficultés, permet de vous familiariser avec 
les commandes de Mario. Une bonne mise en bouche. 












Vous devez grimper en haut dela montagne. 

Quelques petits pièges vous attendent (boules noires qui 
dévalent la pente et crevasses) mais rien de bien 
Sérieux. Une fois en haut, attrapez le méchant roi 
par derrière, et jetez-le à terre par trois fois. 
Attention, si vous le lancez du haut de la 
montagne, il fau- 
dra recommen- 
cer (pas de 








Il s'agit d'une course contre un Koopa, la tortue géante. |! faut se rendre en haut 
de la montagne sans tricher (c'est-à-dire sans utiliser le téléporteur indiqué sur 
le plan), et arriver le premier pour récupérer une étoile. 





ko Utilisez le 

_ æ canon] {voir 
plan] pour 
atterrir sur ce 
bloc de rocher 
suspendu 
dans l'air. Une 
fois dessus, 
explosez le 
bloc jaune 2 
pour décou- 


(D) 
vrir une étoile. 3 +, 4 Tableau des 


: 


légendes 
en page 20 








Voici les photos vous 
permettant de repérer 
les huit pièces rouges. 
Aucune difficulté parti- 
culière ne vous attend 

pour les récupérer. 
Quant à l'étoile, elle 
apparaît au centre 

des quatre petits piliers 
de bois. 


Un conseil : 
pour prendre cette 
étoile sans trop galé- 
rer, récupérez d'abord dix 
étoiles en visitant d'autres mondes puis allez activer le gros bouton rouge {voir 
bloc rouge dans chapitre Généralités]. Utilisez le canon 2 pouratterrirsurla 
plate-forme suspendue où se trouve un arbre, le canon 3 et le bloc rouge conte= 
nant la casquette ailée. Prenez la casquette ailée puis rentrez danse canon 8Visez 
le centre du cercle de pièces jaunes : il faudra voler et traverser cinq cercles de pièces jaunes 
pour faire apparaître la cinquième étoile près dés quatre petits piliers de bois où vous aurez 
précédemment ramassé la quatrième étoile 

















$. Le 





Légendes 





Étoile jaune (06) Bombe rose 1 ! Boîte bleue 
+ Pour traverser les murs 


T) Téléporteur _ 7 > Interrupteur ( Boîte verte 


Pour marcher sous l'eau 


> à 
3 Canon QP Cœur | 1 Boîte rouge 
2) Le La casquette ailée 
| ©) Start Bouton bleu Boîte jaune 
Etoile, vie, pièces… 


20 





Pour atteindre les plates-formes 
qui lévitent, faîtes tomber la planche 
de bois qui se trouve en haut du 
niveau (impossible si vous sélec- 
tionnez l'étoile 1 à l'entrée du 
niveau), en la frappant, puis en 
sautant et en la frappant à nou- 
veau pendant qu'elle vacille. Un 
saut en longueur peut aussi vous 
aider à franchir le précipice, mais Le téléporteur 
ce n'est pas très prudent. uniquement 


e 





Battez le boss se trouvant tout en haut du niveau. 
Mettez-vous devant lui, et esquivez-le parle côté dés 
qu'il s'immobilise. Sautez alors au-dessus de son 
dos et effectuez une attaque rodéo en enfonçant la 
gâchette. Répétez l'opération deux autres fois. 


pen 


N'est-il pas magnifique ce niveau, avec ses couleurs 
éclatantes, sa charmante petite piscine et son baptême 
de l'air, offert en prime ? Une partie de plaisir. 


pour les joueurs pressés 





SUCER 64 
A’) 


Petites généralités 





On peut éviter d'emprunter ce passage 
périlleux où des pierres (sortant du mur) 
tentent de pousser le joueur dans le vide 
Pour cela montez, dès le début, vers la pis- 
cine à l'aide d’un double saut pour vous 
agripper au bord, puis courez sur le muret pour 
progresser vers le haut 


Il suffit de gagner 
une nouvelle fois le 
toit du niveau, sur 
lequel une tour est 
apparue, rempla- 
çant le boss défait 
lors du gain de la 
première étoile. 
Un conseil : en gra- 
vissant la tour fina- 
le, utilisez les bou- 
tons jaunes (chan- 
gement de vues) 
pour vous aider lors 
des sauts. 




















n cenire pour cC 





saut enfoncé. C'est parti 
vous emmener tout en 


nt. Vous pourrez alors le 
che ou la droite. Lorsque 
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Plongez vers l'endroit où se trouvait le galion (qui est maintenant 
ne s’est trouvée une autre tanière. Approchez-vous en pour la-fa 
queue est accrochée une étoile. Touchez-la pour la prendre 











)e ri uge (voir plan), grimpez dans le 
“ de départ (Voir plan). Visez le 





Monde 4 








Un téléporteur (voir T1 sur le plan] 


Ionéagne Gle-Gle 


nus 64 





Il commence à faire frisquette dans ce jeu ! Et puis, qu'est- 
ce qui ressemble le plus à un lieu enneigé si ce n’est un 
autre lieu enneigé ? Hé oui, il faut faire des efforts d'orien- 


tation sur ce coup-là. 


Téléporteur et téléphérique 





bien pratique pour revenir au départ 


après s'être adonné aux joies de la glissade 


Dès le départ, sautez sur 
la maison puis dans la 
cheminée. Lancez-vous 
dans une glissade, en 
prenant gare à prendre les virages 
assez large. Une fois en bas, vous 
n'aurez qu'à sortir du chalet 





Durant la descente, un mur secret 
cache trois vies. Il suffit d'aller 
tout drait en suivant l'alignement 
des pièces comme indiqué sur 
la photo 





en 


co 


Dans le chalet d'arrivée, vous 
pourrez obtenir une vie en effec- 
tuant un triple saut suivi d'un 
rebond sur un mur pour atteindre 
l'étage supérieur. 


Refaites la course de la première étoile 


sautant dans la cheminée. Cette fois, 


[7 = 2 
il vous faut arriver avant un pingouin. La 
Lt hs. 2 tâche est difficile, d'autant plus qu'il est 


interdit de tricher en empruntant le rac- 


urci. Une fois en bas, discutez avec le 


pingouin pour obtenir l'étoile. 





Pour atteindre la 
bombe qui ouvre les 
canons, prenez le 
téléphérique depuis 
le Pingouin du bas 
et, à mi-parcours, 
sautez sur la plate- 
forme qui se trouve 
à droite du téléphé- 
rique. Allez sur la plate-forme du téléphérique lorsque 
celle-ci redescend et après avoir parlé à la bombe 





AU départ 
{voir point 
Start sur le 
plan) allez là 
où se trouve le petit pin- 
gouin en sautant sur 
la maison puis sur la 
cheminée (sans y entrer), et attrapez-lé avecle bou” 
ton d'action. Descendez ensuite jusqu'augrand/pins 
gouin pour lui donner son petit. Vous'ne pourrez pas 
utiliser le téléporteur, mais rien ne vous empêche de Vous. 
jeter dans le vide en A (voir plan) pour gagner dutemps. 























| 
| 
f 
| 
il 
| 
1 
| 
| 























Certaines pièces rouges sont faciles à récupérer ; mais pour d'autres, c'est un 
Petibpeu/ plus compliqué. Explications. 2 : Allez tout au bout de la cor- 
niche el tournez à gauche, la pièce rouge est dans le coin. 5 : Une autre 
Pièce rouge est également cachée dans un coin de la falaise, à hau- 

leur du bloc de pièces jaunes). 6 : Pour atteindre cette pièce rouge, 

montez dans le canon 1 et visez comme le montre la photo). 

889 : Les huit pièces rouges récoltées, vous pourrez atteindre 

l'étoile apparue en glissant depuis le début du niveau et en 

Sautant sur la droite, une fois arrivé à l'épingle à cheveu. | 


[Pme Vous restera plus qu'à descendre en marchant. "1 d 






AU. départ (Voir point Start sur le plan] allez là où se trouve le petit pingouin 
EnSQUIant sur Imaison puis la cheminée et allez à gauche. En glissant 
UM peu Vous alieindrez une dalle en bois sur laquelle se trouve une gros- 
se boule de neige Approchez-vous d'elle et suivez-la. Descendez plus vite qu'elle pour 
aienare l'autre boule de neige (sans tricher, en sautant d'une corniche] et position- 
Devos Commeéindiqué sur |a photo. Si tout s'est bien passé, les deux boules se 
EUnISSen pour former. un bonhomme de neige. Parlez-lui pour obtenir l'étoile. 


Éd 


» | 


{ 


Ce niveau est plein de pièces ! Entrez dans lacheminée pourfairelar 
glissade, où vous pourrez ramasser plus de 75 pièces. Remontez en: 


Montez dans le canon 3 (voir planletvisezcommeimaiaué sur la photo. 
Passez la corniche avec les deux ennemis etfranchissezle précipice à l'ai- 
de d'un saut en longueur (course, gâchette sabl} Continuez et montez vers 
la droite. Arrivé au mur, il vous faudra sauter rebonditsurlé mur (en appuyant 
à nouveau sur le bouton de saut) afin d'attéindrelarcorniche supérieure 
Continuez vers la gauche où vous exécuterez à nouveaulameme cabriole 
en vous élançant, cette fois-ci, à l'aide d'untriple Saut LS Vous tombez, un 
cœur vous redonnera toute voire énergie’ cequiVous permelita de vous y 
reprendre autant de fois que vous le voudrez. Avancez ensuite sur la glace 
avec prudence et la sixième étoile sera'ä vous! 





Utilisant le téléporteur et faites la grande glissade quitourne autour 
du level où vous devriez trouver les pièces manquantes’Le cas’ échéant, 
ramassez quelques pièces rouges et cassez le bouton/bleu{voirEtoilé 
4 pour y accéder) afin de compléter votre butin: 
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lemoir de Big Boo 


Pour accéder au manoir hanté, il faut tuer le gros fantôme 
dont la position est indiquée sur le plan 2 du Chäteau. 


Par ailleurs, vous apprendrez le rebond contre les murs 


Une technique 
pas évidente mais 
indispensable. 
Faites le tour du manoir et 
entrez par la porte de service. 
Elle donne sur une petite piè- 
ce où se frouve Un fantôme. 
Éliminez-le d'un saut rodéo 
(Saut puis bouton Z). Une voix 
se fait alors entendre. Retour- 
nez à l'entrée principale du 
manoir ef entrez par les dou- 
bles portes : un gros fantô- 
me VOUS y attend ! Trois atta- 
ques rodéo suffisent pour en 
venir à bout. Un escalier appa- 
raf ensuite. Empruniez-le pour 
Obtenir la première étoile. 





Pénétrez dans la grange qui se 
trouve à l'extérieur du manoir. 
Empruniez l'ascenseur pour des- 
cendre ; VOUS Vous retrouverez 
dans une espèce de cave humi- 
de, Vous ne tarderez pas à entrer 
dans Une pièce circulaire où une 
mélodie se fait entendre. Supprimez 
les petits fantômes : un gros ne tardera pas à venir. Élimi- 


nez-le toujours à l'aide de l'attaque rodéo. La deuxième étoi- 
le apparaîtra. 





Entrée du rez-de-chaussée 





Entrez dans la pièce où se trouve la bibliothèque. Exécutez un premier sauten longueurpourévi- 
ter les livres qui vous agressent. Vous vous retrouvez ensuite devant une bibliothèque oüñirois 
livres sortent un peu de leur emplacement. Frappez celui du centre, puis celui de droite etenfin 
celui de gauche. Un passage secret s'ouvre, vous autorisant à passer vers latroisième étoile: 





Les pièces rouges ne sont pas 
difficiles à trouver. Vous recon- 
naîtrez très aisément leur 
emplacement respectif avec 
les photos ci-contre. L'étoile 
appaton dans la pièce prin- 
cipaleloù se trouve l'escalier] 
AUpremier étage, un rai de 
lumièreéclaire sa position 
























lei”-ibfaut rejoindre le fantôme qui se trouve 
Surle balcon à l'extérieur du manoir (1. Pour 
ce faire, il faut rentrer à l'intérieur, monter au 
Premierétage et prendre la porte le plus à 
droite. Utilisez un rebond sur le mur de droi- 
te (2) (saut puis, au moment où vous touchez 
le mur, appuyez de nouveau sur le bouton 
de saut), Avec un peu d'entraînement, vous 


ateinarez la plate-forme du dessus. Vous vous retrouverez alors dans le grenier. Ouvrez la double porte pour vous retrouver 
SUrle balcon, devant le gros fantôme (3). Trois aïlaques rodéo lui feront rendre raison. Il reste maintenant à aller chercher l'étoi- 
le: Faites un saut en longueur pour atteindre l'aile droite de la maison. Continuez de courir après le saut pour atteindre la pre- 
Mière corniche (4). Recommencez la manœuvre POUR monter Sur la corniche qui se trouve maintenant face à vous. Marchez 
ensuite tranquillement jusqu'à atteindre l'étoile. Périlleuse opération qui nécessite de l'entraînement (5 et 6). 


Pour récupérer cette étoile, il faut avoir activé le 
gros bouton bleu (voir bloc bleu dans les 
Généralités). Récupérez la casquette d'invul- 
nérabilité. || faut maintenant vous dépêcher. 
Faites Un double saut pour atteindre le grenier. 
Courez Vite vers le tableau représentant un fantôme : vous 
pouvez le traverser. À 
l'intérieur, vous atten- 
dent un fantôme et un 
œil. Éliminez le fanto- 
me à l'aide d’une 
attaque rodéo, puis 
fournez autour de l'œil. 
Il lâchera la sixième he 
étoile. = A 











Vers le 1° étage 


Vous n'aurez aucun mal à récu- 
pérer les cent étoiles. Chaque fan- 
tôme libère une pièce bleue (rap- 
pelons qu'une pièce bleue vaut 
Cinq pièces jaunes). N'oubliez pas 
également d'exploser les caisses 


et les araignées. | Grenier | Y (sur le toit) 


Un niveau très particulier où l'on ne 

voit pas le moindre bout de ciel. On s'y perdrait facile- 
ment. sans la carte ! Et comme certains passages sont 
très délicats, on retrousse ses manches avant de se lancer. 








Au départ du niveau, partez vers la gauche et passez le préci- 
pice grâce à un saut en longueur (course, gâchette, saut}. 
Derrière la porte, se trouve la pièce aux pierres qui roulent 
Bondissez sur la plate-forme d'où viennent les boulets et mon- 
tez le long du mur gauche, car vous pourrez y trouver des pièces 
qui vous soigneront. Tout en haut, à droite du trou d'où tom 
bent les pierres, se trouve une porte. Empruntez l'ascenseur 







Ramassez les huit pièces rouges 


Au départ, allez à droite vers la pièce principale du niveau: 
Les huit pièces rouges se trouvent dans cette dernière 
En entrant dans la salle, sautez sur le poteau et descen- 
dez un petit peu afin de bondir sur une plate-forme, com- 
me la photo vous le montre. Grimpez ensuite surun autre 
poteau pour accéder à une nouvelle plate-forme, jauneet 


bleue. Celle-ci effectuera un circuit au cours duquel vous col- 


lecterez quatre pièces. Redescendez alors au sol, et montez 








qui se cache derrière, puis descendez@pied jusqu'au lac sou- 
terrain. Montez surle dos dudinosaureihoffensif qui s'y trou- 
ve, puis effectuez un sauirodéo Le dino alors baisser le cou 
pour vous permettre d'allenVous.positiommer sur sa tête. Vous 
pourrez alors diriger l'animalen.mettamtMario face à la direc- 
tion à prendre. Rendez-vous ensuite qlapetite île du milieu où 
est placée l'étoile. 


les gros escaliers qui mènent à une autre plate-tormemobile. 
Dirigez-la en marchant sur les boutons qui strouventafindiat 
teindre les trois caisses marrons -elles cachent 
des pièces rouges (détruisez-les d'ün.coup. 
de poingi. La dernière pièce est simplement 
posée en hauleur ; vous n'aurez qu'à laramas- 
ser en utilisant la même plate-forme mobile. 
l'étoile apparaît au centre de lalpièce/au 
niveau du sol. 


Vous devrez impérativement avoir activé les blocs Verts Voiriles 
Généralités) pour atteindre cette étoile. Allez vers le anosaure 
comme pour l'étoile 1, mais avant de descendre abtlac/tapezle 
bloc vert placé en bas de l'ascenseur. Saisissez-Vous delocasquete 
et suivez, en courant, le chemin marron qui descend, ÿcompris 
sous la surface de l'eau. Si vous êtes assez rapide/Vous mars 
cherez sur un interrupteur qui ouvre les grilles devantla porte/se 
situant alors sur votre gauche. Derrière cette porteMlvousfauara 
effectuer deux sauts en longueur (course, gächette saut pour 
éviter les précipices et obtenir l'étoile: 






















Procédez comme pour l'étoile 4, 
mais montez sur (a corniche B au 
lieu de la A. Après la porte, l'as- 
censeur ef Une autre porte, vous 
débarquez dans la salle des pierres 
foulantes, Avancez sur les grilles 
louges.et effectuez un double saut 
enhaufeur pour Vous agripper au pla- 
fond (ne relâchez pas le bouton de 
Saut OÙ vous décrocherez). Avancez 
vers les pièces jaunes, et continuez 
(USqu'û arriver au-dessus d'une pla- 
te-forme : l'étoile s'y trouve. 








La encore, il est conseillé d'avoir activé les blocs verts avant 
de S'afiaquer à cette étoile. Gagnez la salle principale, 
descendez le long du poteau et engagez-vous dans le 
deuxième couloir à gauche. Passez la porte, sautez dans 
le trou et, à l'aide de notre plan, rendez-vous en A. S'y 
irouve une corniche en hauteur. Mettez-vous dos à elle 
et effectuez un saut bérilleux arrière pour y parvenir 
(gächette enfoncée + 
saut]. l'étoile se 
trouve après 
la porte et 
l'ascenseur. 
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Remontez@la source des pierres roulantes, 
comme pourlapremière étoile, mais au lieu 
de passer parlaporte, effectuez un double 
Saut, sui dUnMrebondsur le mur gauche 
du petitcouloirquimene à cette porte 

Sivous avez rebondisttfisamment haut, 
Mario devraitsaccrochera une corniche où 
se trouve l'étoile. 







SEE S 


fa. 





Ramassez les pièces jaunes. Pour trouver son compte de pièces ilsuffitkdereve 
siter tous les endroits du niveau en détruisant la totalité des‘ ennemis rencontrés. 
Commencez par le labyrinthe au gaz asphyxiant, où vous récolterez2unmeximum 
de pièces en sautant sur la caisse libérant les pièces bleues. 























Aïtention ça devient très chaud... en apparence du 
moins. La difficulté de ce monde de feu réside dans 
l'absence de variété des décors ; toutes les parties de 
ce plan se ressemblant beaucoup. 


Téléporteurs 





Afieignez cette plate-forme sur laquelle vous 
attend un boss peu effrayant. Il vous suffit de le 
pousser dans la lave. avant qu'il n'en fasse de même 
avec vous (1). Le moyen le plus sûr pour y parvenir est de 
lüidonner des coups de pied {A + B). Autre variante : mettez- 
VOUS près du bord et, lorsque l'ennemi vous charge, sautez (pour 
qu'il Vous passe devant) et frappez en retombant au sol. Attention, 
les escaliers menant à l'étoile, qui apparaît alors, s'effondrent sous les 
pas du joueur. 

Papailleurs, Sivous avez ouvert les blocs rouges, vous pourrez accéder à ce boss 
plus rapidement (2,3,4). Au départ, faites derni-tour et atteignez la plate-forme cir- 
cUlaire grâce à Un saut en longueur. Prenez la casquette ailée et sautez trois fois pour prendre 
votre envol. 







































Sur cette plate-forme 
que vous pourrez A”: Ce 
atteindre depuis celle à 

du premier boss, trois 

bombes vous atten- 

dent. Expédiez-les dans la lave comme vous l'avez fait 


avec le boss de la première étoile, puis réservez un sort 
identique à la quatrième bombe qui apparaît ensuite. 







Celles-ci se trouvent sur le puzzle dont les pièces se déplacent-seules En 
marchant, les pièces tremblent sous vos pas, mais sivous ne circulez pas à 
moins de deux cases du trou, vous ne courez pas grandrisque 







Dirigez-vous vers la plate-forme où se trouvent deux bombes etdes 
pièces, et descendez sur la grille noire. Elle vous emmènera dansun 
coin du niveau inaccessible autrement. Sur l'autrerive, montez sunle 
rondin et faites-le rouler tout en le traversant. Uneétoilevous attend 
ensuite 

Autre méthode : s'il vous reste au moins la moitié devotre énergie 
votre casquette avant de vous engager sur le rondin de bois vous 
pourrez tout simplement vous passer du rondin. Effectuez alors.un 
saut en longueur dans la lave en direction de l'étoile puis alors'que 
Mario hurle de douleur, continuez à pousser le joystickvers!l'avant: 
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Placez-vous sur l'anneau qui encercle 
le volcan et sautez dans son cratè- 
re. Allez dans la direction que regar- 
de Mario, en sautant de plate-forme 


en plate-forme. En haut, il faut bondir de Poieau en poteau l'écran le poteau où vous êtes et celui que vous visez, en action- 


avant d'arriver à l'étoile. nant le joystick à gauche ou à droite, tout en réajustant la camé- 
Pour réussir cette épreuve rendue difficile par la 3D, sélection- ra à l'aide des flèches jaunes si elle se désaxe. 
nez la caméra en mode Mario (vue arrière]. Alignez ensuite à 










Entrez à nouveau dans le volcan, faites 
demi-tour et sautez jusqu'à la plate-forme 
mobile. Au terme de la course de celle qui 
la suit, sautez pour vous accrocher au 
Poteau. Grimpez à celui-ci et au suivant 
POUF arriver à trois petits sauts de l'étoile. 





Ramassez les 100 pièces jaunes ; vous en 
trouverez 75 à 80 dehors, puis le reste dans 
le volcan. À l'extérieur, n'oubliez pas de 
tourner autour des deux yeux pour les 
détruire et obtenir leur pièce bleue. Utilisez 
bien sûr la carapace pour surfer sur la lave 
(allez tout droit au départ pour la trouveri. 
Mais pour cela, veillez à sélectionner la 
sixième étoile en entrant dans le niveau. 
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LES NOUVEAUTÉS D'ABORD ! 





| Fox est de retour, pour de 
- nouvelles aventures. Sur plus 
de 15 niveaux, plus fous les uns que = autres. Des décors tout en 3D, 3 véhicules 
différents et plusieurs façons de finir le jeu 


MUVIEREUR | 
uVRÉ AVEC LE JEU! 


simulant les chocs | 
des armes ennemies, | 
vous étonneront ! 


| NEW cette fin d'année un RS jeu 


\détruit votre monde. Vous les comboftrez sur memes de voitures jouable à 
30 niveaux de jeu, avec des armes plus x “4 
destructrices Jes unes que les autres, du double 
canon scié au plasma gun... 2 
Un futur HIT 
incontournable 
pour les 
possesseurs de 
Nintendo 64 


Le seul jeu de basket sur 

Nintendo 64 ! Vous parti- 
dperez aux fournois 2 contre 2, avec les plus grandk joueurs de la NBA. 
Vous pourrez même créer votre propre joueur et lui faire utiliser tous 


; les coups spéciaux (jeu à 4 simultanément). À ne manquer 
41 








ément à la loi informatique et libertés n°78-17 du 6 janvier 1978, vous disposez:d'un droit d'accés el de rectification aux données personnelles vous concernant. 























! Le niveau du désert est un peu plus difficile à négocier. 
&| ee 
! De nombreux passages délicats vous y attendent. 
L'l Un petit truc en passant : pour 

1 monter au sommet des piliers 

à vous pouvez marcher à la verticale sur 

L l'une de leurs façades. N'hésitez pas, 

| TR c'est la méthode la plus sûre. Si c'est 

t npossible/envolez-vous muni d'une casquette ailée et lorsque vous aper- 
pi cévez Voire ombre au sommet d'un pilier, exécutez une attaque rodéo (bou- 

À ion 2) pour atterrir précisément à l'endroit voulu, sans risquer de glisser. 

fl 

4 | 

É Muni de la casquette ailée, atter- 

& rissez (à l'aide de l'attaque rodéo] 

# sur le pilier A (voir plan]. Attendez 

\ patiemment ; le vautour passera 

fl (USie au-dessus de vous. Un petit saut 

| ! suffira pour lui faire lächer l'étoile. Récupérez-la 

| } de l'autre côté de la pyramide (entre les deux piliers non loin de l'oasis). 

où Plutôt que de 

; vous rendre la 

pri vie difficile en 

Ll escaladant la 

4 pyramide (ce qui 

4h est de plus très 


périlleux ; la moindre 
erreur étant sanc- 
tionnée par les 
sables mouvants), 
atirapez Une cas- 
quette ailée et volez 
jusqu'à l'étoile. Une 
attaque rodéo vous 
fera atterrir « en dou- 
ceur » près du butin 
convoité. 
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À l'aide d'une casquette ailée, dirigez-vous vers l'entrée de la pyramide aupointB1voimplan). 
Atterrissez en exécutant une attaque rodéo ou engouffrez-vous directementaans entrée Une 
fois à l'intérieur, il faut grimper tout en haut de la pyramide pourprendrelétoile Voici en 
photos quelques passages clés (2, 3, 4]. 2 : une petite pirouette-emarrière 

{maintenez le bouton Z et appuyez sur le bouton de saut} pourbondir 

sur la tête de Monsieur grosse pierre. 4 : une fois de plus, 

sautez sur la tête d'une grosse pierre pourvoyager 

sans effort. Vous pouvez aus- 

si passer en 


de 


É 


Il faut tout 

d'abord attein- 

dre le sommet 

des quatre piliers. 

N'oubliez pas que vous 

pouvez les escalader sim- 

plement en marchant à la verti= 

cale. La pointe de la pyramide se 

détruira alors, laissant place à une 

entrée. Allez-y à l'aide d'une casquette 

ailée. Une énorme cage de fer vous descen- 

dra tout au fond, où un passage vous mènera 

ensuite au Pharaon de la pyramide. Un Pharaon 
symbolisé par deux grosses mains en pierre contenant 
un œil. Soyez toujours en mouvement pour éviterles: 
coups et frappez l'œil lorsque celui-ci estouvért-Apres 
quelques coups sur chaque main, l'étoile vous seraofferte. 

















Rebeloie ! Pénétrez de nouveau dans la pyra- 
mide et retournez tout en haut, là où était la 
troisième étoile. À cet endroit se trouve une 
… corniche sans barrière, approchez-vous et 
laissez-vous tomber sur la première plate- 
forme fil. Ramassez la première des cinq pièces 
jaunes à récupérer pour faire apparaître la 
sixième étoile. 
Toujours sur la première plate-forme, mettez- 
Vous bien parallèle au mur puis sautez vers 
la gauche, et exécutez une attaque rodéo 
lorsque vous dépassez le filet de sable qui 
s'écoule du haut de la pyramide (2). Vous devez 








La carapace verte Vous permet 
de surfer sur les sables mouvants 
Sans risque et d'aller chercher les 
pièces qui s'égarent ainsi que 
d'exploser les monstres. Pas indis- 
pensable mais presque ! 





N'oubliez pas les caisses qui 
contiennent quelques pièces. 


Les huit pièces rouges ne sont pas difficiles à attraper. Une fois l'entrée 
du canon ouverte (pour ce faire parlez à la bombe rouge à côté de l'oa- 
sis, point C), volez pour l'atteindre (c'est plus sûr que de passer sur les 
plates-formes où vous attendent 
les monstrueux cubes], puis prenez 
à nouveau une casquette ailée 
pour pénétrer dans ce canon. 
Propulsez-vous suffisamment haut 
pour aïiraper les quatre pièces 
rouges qui ne se trouvent pas loin 
des piliers. Les quatre autres ne 
Sont pas bien difficiles à récupé- 
rer. Regardez bien les photos et le 
plan du niveau. Quant à l'étoile 5, 
elle apparaît sur le toit du temple 
proche du point de départ. 


Quatre cactus (comme 
celui-ci) se baladent aux 
quatre coins du mon- 
de. Éliminez-les pour 
obtenir quatre pièces 
bleus (soit vingt pièces 
jaunes).Vous pouvez 
ramassez une bonne 
cinquantaine de pièces 
à l'extérieur. Quand vous 
en avez fait le tour, entrez 
dans la pyramide pour 
continuer votre collecte 
des cent pièces ! 














aferrir Sur une plate-forme aussi petite que celle d'où 
VOUS venez, La deuxième pièce jaune S'y trouve. 
Répétez l'opération effectuée précédemment mais, 
ceïte fois, en sautant à droite du filet de sable (3). 
De nouveau vous chutez sur une petite plate- 
forme où est placée la troisième pièce jaune. 
Laissez-vous, à présent, tomber dans la gouflière de 
Sable (4). Les deux dernières pièces jaunes s'y trou- 
vent. Attention, sautez régulièrement pour vous 
Maintenir à la surface. Autrement, vous risquez de 
VOUS enfoncer. 

Suivez la gouttière pour récupérer la sixième et 
avant-dernière étoile de ce mondel5). 

























Il s'agit d'ouvrir les coffres dans l'ordre indiqué 
caisses se trouvent dans le premier ba: 





SRB RE Lam AS 
D 


on re Dm de Snsmstre les ES 


pouvoir récupérer les pièces rouges, il faut se battre 
>0WSer [Voir chapitre Bowser, deuxième rencontrel. 
Dur ela dans le trou qui se trouve avant l'entrée du 


in débarrassé du sous-marin, des piliers 

ent au plafond. Pour les atteindre, il faut acti- 

tel VOUS a permis de récupérer la première 
urnez-vous et longez la berge. Escaladez l'escalier 
aisses (3, 4]. Une première pièce rouge est 

* Une fois sur cette plate-forme, il faut attendre 
1 l'arrivée des piliers articulés. Ces derniers vous 
des pièces rouges. À certains moments, il faut 
lier. Pour ne pas tomber dans l'eau, pla- 

Pilier sur lequel vous désirez sauter (5) et lan- 
oment (appuyez sur le bouton B). Vous 

ière, ne jamais rater Votre coup. Répétez 

fois que nécessaire pour aller chercher 





De la même manière que 
pour la quatrième étoile, il 
faut passer à travers les 
anneaux que sème la raie 
manta derrière elle (cette 
raie nage dans le premier 
bassin). Attendez patiem- 
ment qu'elle en lâche trois 
pour commencer à la pour- 
suivre à la nage {1}. Rentrez 
dans cinq anneaux à la sui- 
te et l'étoile apparafñtra (2). 





Trente-sept pièces vous attendent dans le pre= 
mier bassin. Elle ne sont pas bien difficiles à 
récupérer, Prenez garde tout de même au tour- 
billon qui se trouve au centre. Le courant est 
assez fort. Pour compléter les cent étoiles, il 
vous faudra récupérer toutes les pièces rouges. 
Sur le chemin de cette récolte se trouve un inter- 
rupteur bleu (1). Explosez-le à l'aide de l'attaque 
rodéo pour prendre trente pièces supplé- 
mentaires (2). Au fond du second bassin se 
trouve une carapace (3). Elle pourra vous être 
Utile pour ramasser les pièces du fond. Prenez 
garde au courant très fort qui vous attire en 
dehors de ce monde. Une petite série de pièces 
jaunes se trouvent juste à côté de ce courant, 
aussi soyez irès prudent et n'allez les récupé- 
rer que vers la fin (ou alors, au contraire, avant 
d'avoir amassé beaucoup de pièces afin d'être 
débarrassé de ce passage délicat). 


























Dirigez-vous vers le deuxièmebassin et allez chercher la cas- 
queïte d'invulnérabilitéainshquela casquette métal (1. Plongez 
ensuite et marchez vers.le‘géÿser. Une grille rouge abrite la 
sixième étoile {2}. Alaide delaïcasquette d'invulnérabilité, vous 
pourrez passer à travers lasgrilletet prendre l'étoile (3) 


SX’; 




















































Chez le roi des neiges 


Deuxième promenade dans un monde enneigé. 
Aftention, ne restez pas dans l'eau. Elle est tellemer 


froide que vous y perdrez de l'énergie-Prudence et 
suivez bien nos conseits: 





















Dirigez- 
VOUS au 
point À (1) 
Effectuez un À 
triple saut au- 
dessus des mor- 
ceaux de glace. Sur 
le pont gelé, placez- 
vous derrière le pingouin 
(2} et suivez-le. Attention, 

à la moindre erreur vous 
serez soufflé (si cela arrive 
n'oubliez pas | 
d'aller recher- Z 

Cher votre cas- 
quete). l'étoile 
se trouve au 
sommet 





Rien de plus 
simple pour 
récupérer 
cette étoile. 
Sautez sur la 
plate-forme 
glacée (point 
B sur le plan) 
el poussez la 
boule givrée 
(auelques 
COUPS de 
pieds sautês 
suffiront) hors 





de ce «ring». Renirez dans la maison de glace, comme indiqué sur la photo (1). Avancez 
La seconde Un\peU’puis faites une pirouette arrière (bouton Z enfoncé puis bouton 
étoile est à A} Sautez une fois de plus pour aller sur le toit (2). Sautez de nouveau 
VOUS. dans le trou, vous tomberez droit sur la troisième étoile [3]. 
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Rendez-vous au point A (voir plan]. lci, prenez de l'élan ets 
de la première fleur. Vous prendrez de l'altitude: dirigez-vous vers le 
Explosez le bloc jaune à gauche (3), 1a quatrième étoile s'y niche (4), 
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Allez de nouveau chercher la cara- 
pace verte. Grimpez sur la base 
du gros bonhomme de neige (1). 
vez-vous de l'arête de la base. 
Une fois en haut, sautez au-des- 


sus de la barrière et débarras- 


sez-vous de la carapace (bouton 
Z).Rampez pour rentrer dans 


ligloo. Une fois à l'intérieur, diri- 


gez-Vous vers le bloc bleu. Il est 
protégé par des murs de glace 
mais Vous pouvez escalader les 
Murs Sans problème (4]. A l'aide 
de la casquette d'invulnérabilité, 
vous pourrez traverser les murs 
de glace et atteindre l'étoile. 


- N'oubliez pas, au passage, de 


arler à la bombe pour ouvrir l'ac- 


nn. 











Ramassez les huit 
pièces rouges 














De la même manière que pour la quatrième étoile, ren- 
dez-vous au point À, puis au point C {voir plan). Détruisez 
le bloc de droite et grimpez sur la carapace verte {1]. 
Remontez la corniche vers le point E pour prendre les 
quatre premières pièces rouges. Dirigez-vous ensuite 
sous la plate-forme glacée [point B sur le plan). Vous sur- 
ferez sans danger (2) et pourrez prendre deux autres 
pièces rouges. 
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Dégommez les gre- 
nouilles porte-mon- 
naies. Ces petites 
vicieuses se font pas- 
ser pour de simples 
pièces pour vous afti- 
rer puis vous sautent 
dessus. N'oubliez ni les 
fleurs (elles livrent cha- 
cune trois étoiles) ni les 
pièces rouges. 








Sautez sur la plate-forme bordée d'une barrière (point A Surle 
plani. Activez ensuite l'interrupteur (1. Des blocs apparañtront 
vous permettant d'accéder à l'interrupteur « Eau niveau 4». 
Vous pourrez atteindre la plate-forme de brique rouge 2). 





Activez l'interrupteur « Eau niveau 4 ». Poussez la caisse du 
point B [voir plan] de façon à avoir accès aux plates-formes 
supérieures [1] (ou grimpez sur la tour de grillage et faites un 
Saut en longueur - voir point G sur le plan]. Vous vous trouve- 


Commencez par activer l'interrupteur 4 
« Eau niveau 4 ». Rendez-vous au point 
C (voir plan]. Activez l'interrupteur pour 
faire apparaître un escalier (1). Montez 
en haut de la tour formée par le grillage. Au 
Sommet se trouve le premier des cinq chiffres 
à faire apparaître (2). Du sommet, faites le saut 
en longueur pour atteindre l'interrupteur « Eau 
niveau 5 ». Nagez ensuite jusqu'au point D (3). 
Détruisez le bloc pour faire apparaître le deuxiè- 
me chiffre. Allez ensuite activer l'interrupteur 
« Eau niveau 1 ». Allez au point E (4) et poussez 
le bloc pour faire apparaître le troisième chiffre. 
Dirigez-vous ensuite au point F (Voir plan). Poussez 


T # # n # 
Les passages deviennent mainte- 
nant très techniques. Voici comment se compose ce 
niveau « humide ». Cinq « interrupteurs » permettent 
de faire varier le niveau de l'eau. Voici les interrupteurs 
en photos. Ils sont repérés sur le plan. Notez que vous 
pouvez définir le niveau de l'eau dès l'entrée dans le 
monde en sautant plus ou moins haut sur le tableau. 








_R 


Vous allez vous retrouver devantdepetités plutes-fornes fléchées. 
Grimpez sur elles. Ces plates-formes sedéplaceront toutes 
seules dès que vous serez dessus tous éonduiront à la pre- 
mière étoile (3), 





rez confronté à une boule. Attrapez-laetjetez-la au sol Montez 
ensuite sur la passerelle de bois (2). En quelques sauts Vous 
aîteindrez la plate-forme où se trouvé Un'blocjaune(3} Ce bloc 
contient la seconde étoile (4). 





la caisse (5). Le quatrième chiffre apparaît. Continuez à pousser la caisse sous l'ombre dubloe jaune. Montez sur la caisse et détruisez 
le bloc (6). l'étoile apparaît au point A. Retournez activer l'interrupteur Eauniveau 3» pourpouVoirattraperlétole, 


SUER ÇA 

















AlleZ activer interrupteur « Eau niveau 1 » pour vider le monde de toute son eau. Au 
passage, défruisez le bloc qui se trouve non loin de cet interrupteur. À l'aide des 
monsires-pelles (1), faites-vous propulser jusqu'à la tour de grillage. Activez l'in- 
lerrupieur qui fait apparaître l'escalier et montez au sommet de la tour. 
Descendez ensuite par l'ascenseur (2] et sautez pour atteindre le sol avant 

WP Engoufirez-Vous dans la cage et placez-vous afin d'effectuer 
Une pirouette arrière pour atterrir sur l'ascenseur. Il remon- 
le au bout de quelques secondes et vous amène 
à la quatrième étoile (3) 












Passez sur l'interrupteur pour fai- 
re baisser le niveau au maximum. 
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Activez l'inter- 
rupieur « Eau niveau 
5 ». Nagez jusqu'à la 
petite plate-forme de bois 1]. 
Faites un triple saut pour Se 
atteindre la plate-forme qui se trou- 
ve en face (2). Parlez à la bombe pour 
utiliser le canon. Rendez-vous à la nage ù. 
pres de la plate-forme où se trouve le canon 

(voir plan). Dirigez-le dans le coin du monde où se de 
irouve le gigantesque grillage. Vous allez nager dans ù 
UnCouloir et vous découvrirez la ville engloutie (4]. Activez l'in- 
lerrupieur (5) pour faire baisser le niveau de l'eau. || faut ensui- 
le détruire la quasi-totalité des caisses qui contiennent les pièces 
rouges: Quatre d'entre elles sont sur les toits. Pour les atteindre, 
laut mañtriser le rebond sur les murs . De la technique et une 
bonne dose de patience seront nécessaires. Entraînez-vous ! 



















Le monde n'est pas complète- 


ment immergé. Certaines plates- 
formes sont accessibles à la nage. 
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Le niveau est quasiment rempli 
d'eau. Avec ce niveau d'eau, Vous 
pourrez atteindre le canon. 











Lorsque vous êtes en haut de 
cette plate-forme, un saut en 
longueur vous permet d'at- 
teindre directement la plate- 
forme d'en face, vous permet- 
tant d'avoir accès à l'interrupteur 
qui remplit le monde d'eau au 
maximum. Ceci vous évitera de 
grimper par un grand nombre 
de plates-formes. 





Activez l'interrupteur « Eau niveau 1 » pour enclencherleblocbleuetramassezles 
pièces bleues (1 & 2). N'oubliez pas les blocs jaunes (3) ‘ils contiennent de none 

breuses pièces. La récolte des pièces rouges sera aussi de nouveau nécessaire. 

N'oubliez pas de bien nettoyer le monde avant d'aller dans la will engloutie. 



















Rendez-vous dans la Ville 
engloufie. Faites baisser le 
niveau de l'eau. Allez cher 
cher la casquette d'invulné= 
rabilité [1]. Vous pourrez pas- 
ser à travers les murs gris. 
(2] ainsi qu'à travers la grille 
(31. Rebondissez ensuite entré 
la grille et le mur pour 
atteindre la plate-forme où 
trône la sixième étoile. 









Crop haute montagne 


Ihy.a deux manières d'escalader cette montagne. L'une 
eshwfacile » si vous maîtrisez le saut rebond. L'autre, plus 
ardue maïs plus spectaculaire consiste à traverser le tronc 
d'arbre qui tourne dès que vous mettez le pied dessus. 
Avancez Un peu en courant et faites un saut en longueur 
bien placé pour atteindre le point A (voir plan]. Pas facile, 
mais avec de l'entrainement. 


Après les champignons (point 
2 B) tournez sur votre gauche 
%" (let escaladez les quelques 
plates-formes pour vous retrou- 
= Ver au point C. Continuez votre 
ii < grimpette ». Utilisez un saut 
, en longueur pour passer le 

peiit précipice (2). Prenez gar- 

de au nuage qui vous attend Me 

juste derrière (3), il pourrait 
vous souffler et vous en faire 
perdre Votre casquette. Marchez prudemment sur la corniche suspendue 
(4}La première étoile vous attend sur le sommet (5). 
































I! faut remon- 
ter au Sommet 


RE RE à 


#: de la mon- 
4 tagne. Un petit 
1 singe vous 
} attend (1). 
1 Coincez-le et | 
il attrapez-le Quatre pièces rouges vous attendent sur les cham- 
| (bouton B). Si pignons se trouvant proches du point B {1}. Les autres 
VOUS acceptez pièces rouges se trouvent sur les plates-formes que vous 
son marché, il avez sSürement escalade pour aller chercher la première étoi- 
vous obtiendra le(2& 3). Pour aller sur le champignon où apparaît l'étoile, faites 
la seconde Un saut en longueur comme indiqué sur la photo (4]. 





étoile (2 & 3). 
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Rendez-vous au point D (Voir plan]. || se trou- 
ve |uste après le nuage. Examinez bien le pan 
de mur à gauche, juste après avoir dépassé 
le nuage : c'est Un passage qui vous mène 

















Sur Une piste glissante. Mais, attention, il y a 
Un endroit oÙ vous devrez tourner vivement 
à droite (2)... La quatrième étoile est au bout 
de la course. 


Activez l'interrupteur qui 
se trouve non loin du sorn- 
met (1). Puis allez sur la 
corniche au point E (voir 
plan). Faites un saut en 
longueur vers la casca- 
de. Vous devriez rebon- 
dir Sur une petite caisse 
et afterrir SOUS la casca- 
de où la cinquième étoi- 
le se cache. 


Allez parler à la bombe qui se trouve juste à côté du point F 
Moirplan = 1 & 2 |. Pour accéder au canon, il y a deux possi- 
bilités. La première (audacieuse) consiste à se laisser tomber 
de la.corniche juste au-dessus du canon (3). Une rafale de 
Vent Vous soulève. Jouez avec les vents pour atterrir douce- 
ment dans le canon (pas facile mais possible). La solution la 
plus sûre consiste, en fait, à se laisser tomber de la corniche 
comme vous pouvez le voir sur la photo (4). Vous tomberez un 
élage plus bas (5). Suivez l'étroite corniche (6) jusqu'au canon. 
Visez le champignon et la sixième étoile est à vous ! (71. 


Ne négligez aucune pièce jaune 
(1}, aucun bloc jaune et surtout 
passez dans le passage que vous 
avez emprunté pour chercher la 
quatrième étoile. Des pièces bleues 
se trouvent dans la descente (2). 





lle Crends-Petite Male" 


Ce niveau est très particulier, puisque selon le tableau par 
lequel on y pénètre, on dirige un Mario géant ou un Mario 
minuscule. Pour transformer la taille de Mario, il faut s'en- 
gouffrer dans un tuyau vert. 











Entrez par la gauche pour 
être gros. Effectuez deux 
sauts en longueur en évi- 
tant de tomber dans l'eau 
pour atteindre le gros 
fuyau vert À [voir plan). 
Sautez dans ce dernier, 
el lorsque Mario est petit, 
eXterminez les cinq plantes 
Cafnivores qui sortent du 
Solpour faire apparaître 
l'étoile. 


Opérez de la même manière que pourl'étois 
le 1, mais descendez sur l'interrupteur au lieu 
d'entrer dans le tuyau. Les dalles apparues 
permettent d'atteindre un passage herbeuxen: 
Sautant. Remontez la pente et allez danse tuyau vert 
B. Une fois petit, grimpez vers le haut dela montagne, 
l'étoile se cache dans une caisse près du sommet. 














Comme pour l'étoile 2, mais après être entré dans letuyauB, allez en 
contrebas où vous attend une tortue à quil faut parler pour lui faire la 
course. Pour gagner du temps lors de la course, faites des sauts enlon- 
gueur, sauf sur la passerelle en bois où une tempête Vous feraittom- 


ber. La victoire rapporte une étoile. 













+ Touren étant gros Mario, il faut 
D. passer par les cing endroits indi- 
| ques sur le plan (il s'agit de cinq 
trous) pour faire apparaître des 
0" -chifres. Une étoile se dévoile alors. 
Li Vous pourrez l'atteindre en mar- 
chant sur l'interrupteur qui fait 
appardfre des dalles temporaires. 
















Ramassez les huit pièces rouges 


GS 


Après avoir ouvert le canon en parlant à la 
bombe rose en étant gros Mario, allez au canon avec 

… peñt Mario. Positionnez-le comme indiqué sur la photo pour 
aierrir dans l'arbre. Entrez dans la montagne en franchissant 
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LR :  prudemment le pont de bois. Ramassez les huit pièces rouges. à. 
‘1e Apres avoinpris les cinq premières, sautez sur la plate-forme de gauche 
puis en elfeciuant Un rebond sur le mur du fond, sautez sur la plate-for- 
n : méhaute Une manœuvre similaire permet d'attraper la dernière pièce 
SN située au-dessus de l'ombre de l'étoile. 
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Allez dans la marre, en haut de la montagne, 
en étant gros Mario et faites une attaque 
Rodéo pour vider l'eau. Passez dans le 
tuyau vert, en bas de la montagne, et 
remontez vous engouffrer dans le trou 
du sommet. Sautez à trois reprises 
sur la tête de la 

@ ‘Chenille pour lui 
er. faire cracher une 
er D étoile. 









Ramassez 100 pièces 
jaunes..La clé de la réus- 
site pour cette étoile consiste 
à tuer les Goombas en faisant une 
attaque Rodéo (saut puis gâchette), 
lorsque Mario est petit, afin d'obtenir une 
pièce bleue au lieu d'une jaune. Ensuite, net- 
toyez simplement le niveau des ennemis. Les deux 
tortues valent aussi une pièce bleue. N'oubliez nile 
trajet de la course contre la toriue ni les Goombas surla 
zone de départ avec petit Mario. Au besoin, Souvenez-vous 
que 26 pièces vous attendent dans la salle des pièces rouges. 

















































- De l'heure indiquée par l'horloge lorsqu'on y pénètre dépend 
la vitesse de mouvement des mécanismes. Seule l'aiguille 
des minutes à une importance : avant l'heure, ça va très vite 
après l'heure lentement et à l'heure pile tout est arrêté 

- Si VOUS Veniez à tomber d'une plate-forme élevée, éloi- 
gnez-vous du centre du niveau dans votre chute, cela rédui- 
ra vos chances de finir dans le vide 

- Les cubes pivotant : inutile de s‘empresser à les enchaîner, 
Car Si un cube se met à pivoter, il suffit d'appuyer sur B pour 


ne pas tomber, Notez que les cubes s'affaissent légèrement 
avant de pivoter 


’ 





















Comme pour l'étoi- 
le 1, mais au lieu 
d'entrer dans la 
mr MA cage, sautez des- 

3 SUS et continuez. 
Utilisez les sauts 
périlleux arrière 
pour plus de sécu- 
rité lorsqu'il faut gra- 
vir des plates- 
formes. Évitez le 
robot-pelle en cou- 
fe : van rant puis atteignez 
= ___ l'étoile en sautant 
21155 sur la plate-forme 
triangulaire. 
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Entrez avecl'aiguille re, triangulaire et circulaire. Continuez ensuite à monter par les 
des minutes surle 5. cubes pivotants puis sautez sur le chemin, vers la gauche. Passez 
Puis comme pour les poutres, les trois tapis roulants, puis les deux dalles pivo- 
l'étoile 2 mais après - tantes au bout du chemin (n'essayez pas de vous y arrêter). De 
avoir grimpé. au"même pour les triangles pivotants. Grimpez sur la grosse aiguille 


Les 





“ , un 
RDS x de tam = 


poleau/ continuez a monteraulieu d'allervers lerobot-pelle. qui vous emmènera vers une grosse pierre bleue. Sautez-lui des- 
Enchanezles plates ormes dans/ordre suivant :rectangulai- sus par Un saut périlleux arrière. L'étoile est bientôt à vous… 
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Comme pour l'étoile 4... mais dès que vous avez passé 
la plate-forme circulaire, continuez à droite (sans mon- 
tersur les cubes pivotants] jusqu'aux poutres qui sortent 
des murs. Montez sur celle qui est le plus à droite par un 
Saut périlleux puis sur la plus haute et, enfin, allez dans 
la cage de l'étoile. 
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Entrez à une heure pile. 
Plutôt que de ramasser 
les pièces rouges en 
allant vers la droite, mon- 
tez jusqu'à la première 
grosse aiguille, puis 
ramassez les pièces en 
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À descendant, avant de 
. 4 - + 
à | remonter pour l'étoile 
. 
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faut ramasser 100 pièces Jaunes. Cette étoile est l'une des 
plus difficiles du jeu. 

Le bouton bleu donne 7 pièces bleues, soit 35 pièces ! 

Et pOur vous aider, nous vous indiquons sur le plan tous les 
blocs qu'il faut casser dans le niveau ainsi que le nombre de pièces 
(ou de vies) qu'ils contiennent… 















SUEER ÇA, 


e $ 
Course Âre-en-ciel male 
Enfin le dernier monde ! Superbe, mais délicat. Les tapis 
volants suivent les arcs-en-ciel mais, à la différence des 
autres plates-formes mobiles, ils clignotent puis disparais- 
sent si vous les abandonnez trop de temps. 










Attention ! 


7 
Passez ces blocs de glace en faisant un saut 
périlleux arrière le plus tard possible 







Après le premier tapis volant, allez à droite en emprunter un autre. 
Arrivé au terme de la course de ce dernier, prenez celui de GAUCHE 
A la suite des trois blocs bleus, il vous faudra sauter assez haut pour Ce n'est pas très difficile. 
atteindre les trois barres en bois, puis sur la grosse poutre qui suit. Il vous faudra utiliser le 
l'étoile se trouve sur le bateau volant que vous pouvez dès lors atteindre saut avec rebond sur 


Ramassez 
les huit pièces rouges. 


en marchant. le mur et le saut en lon- 


gueur pour toutes les 
attraper. 





Comme pour l'étoile 1, mais en empruntant le tapis de DROITE-après 
le deuxième tapis. l'étoile est au bout de la course de ce tapis. 












LR Descendez le poteau 

4 sur la gauche, après 

4 le premier tapis. Allez 

4 | à gauche en pas- i 

pa sant par les deux Le 

À | balançoires et grimpez sur les 492 


jar 


supports en bois. Ils s'effondrent 
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pi sufisamment lenternent pour vous Le dx 
pi permettre de grimper par sauts S 
ñ périlleux arrière. Une fois la dal- à 
ni le mobile passée, grimpez l'étran- 
ie ge escalier en bois sur la gauche. 
bé Passez la balançoire pour atteindre 
L l'étoile. 
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Comme pour l'étoile 4, mais au lieu d'emprun- 
ter l'escalier en bois, continuez tout droit. Appuyez 
Sur l'interrupteur et montez sur les triangles qui 
se retournent alors pour atteindre la plate-for- 
me, située au-dessus de l'interrupteur, conte- 
nant l'étoile. Lors de ce passage, à la moindre per- 
te de temps, sautez à côté des triangles pour 
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i éviter de s'y trouver lorsqu'ils se retourneront à 
+ nouveau. Notez que vous parviendrez au même 


endroit en sautant depuis la plate-forme conte- 
nant l'étoile 6 ! À vous de choisir votre chemin 
préféré. 


Pour obtenir cette étoile, il vous faut activer le canon : sur 
le bas de l'île aux pièces rouges, allez complètement à 
gauche. Meïtez-vous au bord du vide, face au cœur. Courez 
et sautez au moment où vous marchez sur le cœur, puis 
enchaïînez des rebonds sur les murs jusqu'à atteindre le 
haut de l'île. Parlez à la bombe rose, puis allez dans le bateau pirate comme pour l'étoile 
1. Le canon se trouve à l'arrière du bateau. Visez comme indiqué sur la photo pour atteindre 
lle de la caisse contenant l'étoile. 


















Pour obtenir cet- 
te étoile, il vous faut 
activer le canon : sur le 
bas de l'île aux pièces 
rouges, allez complètement à gauche. Mettez-vous au bord du 
vide, face au cœur. Courez, et sautez au mornent où Vous marchez 
sur le cœur, puis enchaînez des rebonds sur les murs jusqu'à atteindre 
le haut de l'île. Parlez à la bombe rose, puis allez danse bateau pirate com- 
me pour l'étoile 1. Le canon se trouve à l'arrière du bateau, Visez comme: indiqué 
sur la photo, ci-dessus, pour atteindre l'île de la caisse contenant l'étoile: 
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Pour tout savoir sur les jeux vidéo, pour poser vos questions 


et pour gagner des tonnes de cadeaux, 
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vez disputer 
S OÙ tourner 
; à l'instar du 


D eo RE, Se 


volet 16 bits, c'est à plusieurs 
que ce soft est vraiment fun. 
Que ce soit en Course ou en 
mode Battle dans lequel on dis- 
pose maintenant d'un radar 
pour mieux repêrer ses adver- 
Saires. AU niveau jouabilité, ce 
n'est plus vraiment comme la 
version Snes. Par exemple, les 
gros (Bowser et Donkey) ont - 


« CA 


hélas - perdu de leur fabu- 
leuse vitesse de pointe et capa- 
cité à déraper plus que les autres 
qui en faisaient des persos 
réservés aux meilleurs joueurs. 
Exit, également, le système de 
récupération de pièces per- 
mettant au moteur d'atteindre 
Sa puissance maximum, Mais, 
pour chasser le chrono, un nou- 








veau système de dérapages 
astucieux a heureusement été 
trouvé. Bref, Mario Kart 64 est 
Un jeu très fun même si les fans 
de la première heure, comme 
moi, seront peut-être un peu 
déçus et continueront à préfé- 
rer leur chère mouture 16 bits. 
Néanmoins, au niveau convi- 
vialité c'est le top du top ! 


Éditeur : 
Nintendo 
Genre : 
Mario Kart 
D LT CS CITOITT SN 
1 à 4 
Accessoire : 
ELTDATT) 
Sortie : 
septembre 





























Le dino star de 
Nintendo fait 
son come-back 
dans un soft qui, 
contrairement aux 

autres productions, ne mise 
pas tout sur la 3D ! 


OUvenez-vous de Yoshi's 
S Island sur Snes, un véri- 
table bijou de la plate- 
forme avec un style graphique 





bien à lui. Cette nouvelle ver- 
sion s'annonce dans le même 
esprit, aussi bien pour le gen- 
re qu'au sujet des graphismes 


presque envie de les 
croquer ! On ne vous 
cache pas qu'on tré- 
pigne d'impatience et 
qu'il nous tarde de pou- 
voir vous en dire plus 
{avant décembre dans 
Player One) 


El Didou 





Évidemment, 64 bits obligent, 
le jeu sera techniquement 
beaucoup plus riche, mais 
en 2D ! Un choix surprenant 

Et, pourtant, au vu des pre- 
mières photos (personne n'a 
pu encore y jouer pour le 
moment), le résultat semble 
absolument magnifique. Les 
couleurs des décors jaillis- 
sent de l'écran et donnent 





C'est l'un des titres 
les plus attendus de 
la Nintendo 64. C'est 
pourquoi je ne vous 
ferai pas l'affront de 
















e jeu d'aventure cylte 
L dé Nintendo, en cours 

dé préparation depuis 
déjUN bon moment sur sa 
nouvelle machine, n'a tou- 
joÙrs pas &té montré au grand 
publie Jouant la carte de la 
8D/Zelda s'annonce aussi 
révolbtionnaire que son com- 
pere Mario. Vous vous ima- 
gnez 8 monde D'Hyrule en 
SDPNOUS, après avoir vu les 





photos, on en rêve la nuit ! 
Une question demeure : sur 
quel support tournera ce titre ? 
Possible, en effet, que l'on 


joue à Zelda 64 sur le DD 64 
ou plus simplement sur car- 
touche. Difficile maintenant 
d'en dire plus, mais on peut 


vous demander si vous 
connaissez Link... 


faire confiance au team 
Nintendo, et parier d'ores et 
déjà que le jeu sera magique. 
Hélas, pour l'instant pas de 
date officielle de sortie. On 
compte tout de même bien 
le voir d'içi 98 


El Didou 











Lors de la sortie 
japonaise de la 
Nintendo 64 (ca 

remonte à loin 


maintenant), Wave Race 
compté parmi les jeux branchés 
“14 rédaction. Voyons la raison 
d'un tel engouement ? 


/@ @ ave Race est le pre- 
\/ Mier jeu à aborder 
le thème du jet-ski 


SURconsole. || ne s'agit pas 
Vraiment d'une simulation 
Mais plutôt d'un jeu destiné 
a SOffrir de grosses sensa- 
tons confortablement assis 
dans Un fauteuil. l'impression 
de glisse est parfaitement res- 
iuéeetle rendu des vagues 
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hallucinant ! Une dizaine de dir- 
cuits bénéficiant de conditions 
climatiques variées vous sont 
proposés [mer calme, hou- 


rev 2 





leuse, voire très agitée !). Vous 
disposez de plusieurs modes 
de jeu, à commencer par les 
traditionnels championnats 
et le Time Attack. La convi- 
vialité est également de mise 
dans les duels à deux joueurs, 
via l'écran splitté qui a, en 


grande partie, justifié le suc- 
cès de ce soft à la rédaction. 
Le mode deux joueurs ne 
souffre d'aucun ralentisse- 
ment, ce qui est, croyez-moi, 
fort appréciable. À signaler 
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enfin, la présence d'un mode 
Stunt dont le succès n'est plus 
à démontrer… Unirally et Cool 
Boarders, dans lesquels il faut 
réaliser des figures et des 
Sauis qui sont comptabilisés 
SOUS forme de points, en sont 
deux parfaits exemples. Bref, 
fous les ingrédients sont réunis 
pour faire de Wave Race l'un 
des hits venant saluer la sor- 
tie française de la N64. Enfin 
un nouveau type de course 
à se mettre sous la dent ! 
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ême si ce simula- 
M teur de vol multi- 
engin ne dégage 


parnla convivialité caractéri- 
Sanicertains softs de la N64, 
Irestenéanmoins un jeu idéal 
pourse détendre. Aux com- 
Mmandes d'un deltaplane, d'un 
rocket-beltou d'un ULM, vous 
devrez réaliser diverses mis- 
Sions, le plus souvent paci- 
fistes. Lorsque vous aurez 
démoniré votre habileté au 










Ylat Wars 64 fonction- 
L ne évidemment à peu 
près de la même 


manière que Starwing. || s'agit 
donc d'Un shootermn'up en 3D 


te Ia Snes, son concept n'a 
Jamais été repris por la concur- 
rence. Voici l'un des premiers 
titres concluants sur la N64. 


Bien que 
PilotWings ait 
été l'un des 
premiers jeux 


pilotage, vous obtiendrez alors 
des engins bonus, si tant est 
que l'on puisse qualifier d'en- 
gin Un parachute, des chaus- 
sures à ressorts, des ailes 
d'icare ou encore un canon 
{pour lequel vous servez de 


dont la texture est magnifi- 
quement lissée comme seu- 
le pouvait l’assurer la nou- 
vêlle Nintendo. Le principe de 
ce jeu consiste à piloter un 





boulet). Techniquement, 
PilotWings est plus que 
convaincant avec des décors 
somptueux qui ne souffrent 
d'aucun problème de clip- 
ping. Enfin, les sensations 
éprouvées sont un vrai régal 


vaisseau spatial en vue exter- 
ne ou interne. Sur un par- 
cours défini, vous disposez 
d'une certaine liberté de mou- 
vements pour le choix de votre 
trajectoire. Lylat vous emmè- 
ne ainsi combattre, avec vos 
équipiers (dirigés par la conso- 
le], les vils envahisseurs de 
votre système solaire. Les 
batailles sont superbement 
orchestrées. Et avec tous les 
éléments du décor à éviter, 
les ennemis à shooter et vos 
équipiers à secourir, vos sens 
vont être mis en éveil. D'autant 
plus que lorsque vous êtes 
touché, la manette se met à 
trembler plus ou moins for- 
tement, grâce au kit vibration 













Aucune raison, donc, de ne 
pas planer dans les nuages 


Wolfen 


Derrière ce nom obscur se cache, 
en fait, la suite du plus fameux 
shoot'em'up de la Super Nintendo : 
Starfox.. Heu, pardon, Starwing. 
Apports principaux de cette version 
64 bits : textures mappées, jeu à 
plusieurs et manette qui vibre ! 


{sorte de vibreur qui s'insère 
dans le port cartouche du 
paddle). Une fois cette guer- 
re intergalactique gagnée, 
VOUS pourrez encore exercer 
vos talents de pilote en défiant 
des copains dans des com- 
bats à quatre 











lorsque vous tirez sur une vitre 
l'impact de la balle s'affiche) 
donnant ainsi un caractère 
très réaliste : on ne se balade 
pas dans un « jeu », on 


est bel et bien dans l'univers 
de Bond ! 

Le petit plus par rapport aux 
autres fitres du genre, c'est 
que ce soft peut se jouer avec 
le kit vibration. mais si, vous 
savez : la petite cartouche 
que l'on glisse dans la manet- 
te et qui la fait vibrer. Dans le 
cas présent, cela se produit 
à chaque fois que l'on tire ou 
que l'on se fait toucher. C'est 
franchement sensationnel 
surtout lorsque l'on tire — il 
sera difficile à l'avenir de jouer 
à un Doom-like sans cet 
accessoire magique ! Enfin, 
cerise sur le gâteau : il est 
possible d'y jouer en multi- 
player (quatre joueurs maxi- 
mum) dans un mode style 


« Duel ». Si c'est toujours sym- 
pa de jouer à plusieurs, ce 
mode pose un problème : on 
sait toujours où se cachent 
les ennemis.Cela étant, 
Goldeneye 007 fait partie des 
fUturs gros titres de la console. 


lhomme au pistolet d'or. 


Éditeur : 
Nintendo 
Genre : 
LOTO TETS 
Nbre de joueurs : 
1 à 4 simult. 
Accessoire : 
kit vibration 
Sortie: 
novembre 












vec vingt-six person- 
A nages disponibles et 
desfatalifies à ne plus 


Savoir qu'en faire, Mortal 
Kombat Trilogy se pose com- 
meétant la version la plus 
complète de la célèbre série 
des jeux d'arcade de Midway. 
CeNolet, Sans surprise, où 
lonretrouve tous les habi- 
Iués des épisodes précédents 
(Scorpion, Sub-Zero, Sonya, 
Rayden, Reptile. |, propose 











idèle au « rendu Rœe », 
F Killerinstinct Gold pro- 
pose des combattants 
en S3Dmodélisés, puis inté- 
DIéS dans Un environnement 


en pseudo 2D (les décors res- 





Toujours aussi 
violente, san- 
glante et sans 
concession, la 
série des Mortal Kombat 
trouve en MK Trilogy une 
sorte d'accomplissement.. 


































une jouabilité et un intérêt 
identiques à ces derniers. Les 
coups de base des person- 
nages sont donc les mêmes, 
ils possèdent des super pou- 
voirs assez « destroy » et 
— détail qui a valu à la série 

















tent figés mais « bougent » en 
fonction de vos déplacements] 
Le résultat est bluffant, surtout 
lorsqu'on le découvre pour la 
première fois. Les habitués des 
salles d'arcade connaissent 





un succès qui s'essouffle — ils 
Sont tous capables de fatali- 
ties démentes à la suite des- 
quelles l'adversaire est 
démembré, dépecé, éclate, 
explose (rayer la mention inu- 
tile).… Une véritable bouche- 









Killer Instinct depuis un bon 
bout de temps. Mais perdu 
entre un Mortal Kombat et un 
Street, le jeu n'a connu jusqu'à 
présent qu'un succès d'esti- 
me, il faut l'avouer. Son systè- 
me de combos dément — où 
VOUS pouvez placer des enchaf- 
nements de plusieurs dizaines 
de coups (jusqu'à 60 ou 70 !) 
— en a déstabilisé plus d'un 
Si KI Gold semble brouillon 
dans un premier temps, le 
joueur attentionné peut tout 
de même se rendre compte 
qu'il comporte certaines sub- 
tilités : Combo Breaker (pour 
casser Un enchaînement), mode 
Training détaillé et bien foutu 

Les concepteurs se sont don- 


Speed, rapide et franchement 
impressionnant, Killer instinct 
Gold est capable de séduire 

un certain public, fan de sensa- 
tions fortes et de combats 
rondement menés. Un jeu tout 
de même un peu spécial. 





rie virtuelle qui a fait grima- 
r bien des âmes sensibles 
adoré par certains (de 
moins nombreux), 
détesté par beaucoup d'autres, 
ei qui a au moins le mérite 

ter. ertes peu de 








Chris 








révèle pour le moins dérou- 
tant. Un jeu hors du commun 
que l'on ne peut guère con- 
seiller qu'aux fans de la borne 
d'arcade. Les autres risquent 
de décrocher. et très vite 


Chris 

















Vous n'avez pas 
encore terminé 


Mario 64 qu'un novu- 


veau grand jeu de 
plate-forme, tout 


en 3D, est en train d'être mijoté 
chez Rare. Ça fleure déjà bon ! 


Mario sauce 64 est 

encore tout nouveau 

cMez nous, il faut bien 
reconnañre que pour le res- 
1e. au monde, il commence à 
dater Un peu. Pour combler 
Pappétitvidéoludique des 
omaieurs de plate-forme, 
Rare leur a concocté un nou- 
veau/pelit bijou. Les héros 
Sont UNn ours (Banjo) et un drô- 
lBde piaf à longues pattes 


(Kazooie]. Ils se déplacent tous 
les deux ensemble en se por- 
tant à tour de rôle et sont com- 
plémentaires. || faudra donc 
passer de l'un à l'autre selon 
les obstacles. Graphiquement 
superbe, voire même plus 
fouillé que Mario 64, Banjo & 
Kazooie propose un challen- 
ge conséquent avec plusieurs 
mondes à visiter, une flopée 
d'ennemis et des boss gros 


et fun. Question animation 
c'est à couper le souffle. Banjo 
et Kazooie sont dotés de bon 
nombre de mouvements 
propres à leur personnalité 
et pourront même voler com- 
me dans PilotWings (absolu- 
ment sublime !). Malgré la 





richesse des « coups », la pri- 
se en main est intuitive et la 
jouabilité sans faille. 

Alors, hâtez-vous d'en finir 
avec Mario car un autre gros 
morceau vous attend ! 


. El Didou 








Alors que Doom 
sort également 
sur N64, Acclaim 


Hous a concocté un soft basé sur le 
meme principe, qui pourrait bien 
faire de l'ombre à ce qu'il est 
convenu d'appeler la référence. 


ans ce Doom-like, vous 
D incarnez un indien 
armé d'un couteau et 


dUnarc. Mais, rassurez-vous, 
Vous aurez la possibilité de 
récupérer ultérieurement de 
nombreuses autres armes 


e qui plaît avant tout 
EC dans ce Doom-like c'est 
la qualité et la riches- 
Sedes décors. Contrairement 


— 


plus mevririères. Vous évo- 
luez au sein de niveaux en 
3D temps réel, dans lesquels 
vous devez trouver un certain 
nombre de clés pour passer 
au niveau suivant. A l'instar 
de Mario 64, vous pouvez aller 
où bon vous 
semble, 
regarder 
vers le haut 
ou le bas et 
même 
nager pour 
atteindre cer- 
faines pièces 
secrètes 
Chaque 
niveau est 
très vaste et 
peuplé d'une 


aux autres jeux du genre, 
Duke Nukem propose des 
niveaux assez réalistes. On 
se blaste, par exemple, dans 


sir.… Que ceux dont 
le plaisir ludique 
consiste à exploser 
des ennemis et à 
repeindre les murs 
avec leur sang ne 
passent pas à côté 
de ce soft 


Chon 


flore assez hostile. C'est ain- 
si, qu'outre des humains, vous 
croiserez des dinosaures et 
des robots. Techniquement, 
c'est plus que positif, les gra- 
phismes étant « béton » 
L'animation n'est pas trop 
mauvaise, même si parfois 
un petit clipping maquillé vient 
quelque peu gâcher le plai- 


Le Doom:like cuite de GT 
pointe le bout de son 
gun sur la Nintendo 64. 
Une nouvelle qui ne 
devrait laisser personne 
indifférent. excepté, 
peut-être, le pape ! 


le premier niveau dans un 
cinéma avec la salle de pro- 
jo, la cabine du projection- 
niste et tout le tralala.… Mais 
aussi dans des univers ins- 
pirés de la science-fiction com- 
me la base spatiale. Les armes 
du héros sont pour la plupart 
classiques mais certaines, 
comme les bombes télé- 
commandées, sont à mourir 
de plaisir. Comparé à la ver- 
sion PC, le jeu est un tantinet 
relooké (nouvelles décora- 
tions sur les murs.) et, hélas, 
un peu moins vaste. On pour- 
ra cependant y jouer à quatre 
en même temps dans un 
mode Death-Maïtch (l'écran 
est divisé alors en quatre 


fenêtres !] Quoi qu'il en soit 
Duke Nukem sur N64 devrait 
séduire les fans du genre, 
attendons tout de même de 
voir une version plus aboutie 
pour vous conseiller son achat. 


El Didou 
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Le passage d'Iss 
dans la catégorie 
64 bits est un sans 
faute, ce à tous les 
niveaux. Reconnu par 
US comme la référence 16 bits 
bits, il y a Fort à parier que le 
même destin attende ISS 64. 


ational Superstar Le côté tactique, déjà très com- boré ici, avec notamment des 
plus communé- plet dans les versions anté- possibilités de combinaisons 
elélSSenteen  rieures, est encore plus éla- augmentant l'intérêt du jeu 
moins que l'on 
e, C'est que ce jeu 
e type du titre qui 
‘en même temps 
hnologie. 
rations les plus 
concernent l'as- 
À l'instar du volet 


























à - 
h, les sprites ont 
lace à des joueurs 


Ppeurs ne se sont 
d'enrichir les ani- 














collectif. Enfin, le dernier atout 
touche au comportement des 
joueurs contrôlés par la conso- 
le. Sur les coups de pied arrë- 
tés, entre autres, on remarque 
que les attaquants font de 
leur mieux pour se dépêtrer 


du marquage de la défense 
adverse — cette constante 


Pre GERMANY, 
FMC ER 


mobilité étant appréciable 
bien avant la frappe du bal- 
lon.En clair, International 
Superstar Soccer 64 est une 
pure merveille de simulation ! 


Wolfen | 


Éditeur : | 
Ubi Soft 
Genre : 
simu, de foot 
LUE CE CTCTCSE 
à 4 simult, 
Accessoire : 


ELUCT I 
Sortie : 
disponible 


Dans la série 
des Doom:Like, 
il n'y à pas 

pe que Turok sur 
ms 16 N64. On peut aussi compter 
à sur les vieux de la veille que 


ER OR IS EDR OS 
NAN DFE TEL ATEN CAN 





Le dE 


Kerr 





DRE MERE SEE CERTES srtèz At 


sont Doom, lui-même, et 
nexen, Son pendant médiéval. 





Doom 





te ne présente plus interdépendants, ae 

; O Doom, le père spiri- tc.) que sur le rs 

n iÿelde tous les jeux combat lui-même. Senre : 
à @aerion en Vue subjective ! Au final, Hexen est LUTTE 
Li: PORCONIre, Hexen est nette- moins fun que bre de joueu 
Et MmeEnmPMOINS connu. || s'agit Doom... ! 
LS PobrianoUne sorte de trans- Contrairement aux aucun 
Le BOSHON officielle de Doom anciens hits Nin- Sortie 
Le Sans Un Univers d'heroic fan-  tendo, entièrement septembre 
É IS} esprit du jeu est ainsi refaits pour la N 64, 

13 PIUS porté Sur un pseudo côté Doom et Hexen sont plutôt Sympa mais qui a, néanmoins, + 

Lie MIENDIEIREG magie mondes des mises à niveau. Ainsi, les ses limites les combats n'étant FER 
1. graphismes subis- pas hyper fun, la taille des er 
FA sent avec bonheur fenêtres réduite et la position Genre : 

| : l'effet de lissage des des adversaires dévoilée]. Doom-like 
dl textures. Et les mons- AU final, de ces deux titres, ce re de joueu 
| tres ont été relookés, qu'on appréciera le plus, ce 1a% 
Het dans Un style plus sont tous les niveaux inédits se aucun 

«dur ». Enfin, Hexen de Doom 64. Sortie : 
propose un mode septembre 


PR 


RENTE Cr EE 2 PC D RS NE De BAS ET TAN 
s > CAES AE SARESS £ É E n RE EE DANS 2 


ERPE NAT NE D: D DR ee dc jua. 





LIL 
 ofthe 


Ÿ estdans la peau de 

Dash Rendar, mer- 

C Cenaire à la solde 
delarébellion, que vous vous 
reHoUverez l'espace de 
Quelques parties: À l'instar des 
Versions 16 bits, ce nouveau 
soi de LUCas est suffisamment 
Yare pOur ne pas vous lasser. 
Plage, shoo!em up et pla- 
te forme sont les différents 
genres qui composent Sha- 
GOWS of the Empire. Les niveaux 
achon/plate-forme sont 
d'atleurs les plus sympa car 
Vraiment sensationnels grâ- 
ce enire quires, à la magie 
dela 3D.Siles décors sont 
Souvent grandioses, ils man- 
guent'partois d'Un peu de 


quaire joueurs assez 





détails. Mais enfin, vu le Game 
Play nous ne nous plaindrons 
pas. Malgré le support car- 
touche, la bande-son n'a pas 


Er 


Bubu 


à rougir face à celle d'un jeu sur 
CD. C'est un petit plus qui ren- 
force totalement le côté grand 
spectacle du soft. 





Apres la trilogie sur 

16 bits, Lucas Arts s'at- 
taque à la Nintendo 64 
avec un nouveau soft 
inspiré de l'univers de 
Stor Wars : Shadows of 
the Empire. 


Bref, si les combats dans l'es- 
pace, les poursuites en moto, 
les balades en jet-pack vous 
amusent, ef si blaster les troupes 
de Vador ne vous effraient pas, 
Shadows of The Empire a tout 
pour vous séduire | 


El Didou 
‘ ? ac or 
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Un numéro exceptionnel 
ÉLUS ER UE LL UTTA 

En vente à partir 

du 29 septembre 


LÉTI AU ÉVITE 


| the Shell. 





tous les fans \ 








… Et Ghost 
in the Shell 


découvrez en vidéo 
Ghost 
in the 
Shell 


Manga Vidéo, Manga Player 
et FUN Radio vous font 
découvrir en avant- 
première la bande 
annonce et des 
scènes extraites 
du film Ghost in 













Manga Player, « 
le mag dem 


de mangas, \ 

COCO (111 CE (SI 

mois des mangas 
originaux en ver- 

sion française et 
toute l'actualité du manga. 
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Fifa est un jeu qui a su trouver, 
en Son temps, un public sur 16 
bits. Gageons qu'il n'en sera pas 
de même avec le volet 64 qui 
est Un désastre à tous les niveaux. 
À éviter absolument ! Optez plu- 
tôt pour ISS 64. 


LL TE TATTAN L LL CN CITE TT EN 
Electronic Arts 1 à 4 simult, 
Genre : Accessoire : 
simu, de foot ELITE) 
SORTIE : DISPONIBLE 


Blast Corps 


Er, ce” -5 


l'un des jeux les plus originaux 


de la N64. Aux commandes de 
divers véhicules, il faut détruire 
tous les obstacles dans le pas- 
sage d'un convoi dangereux. Pour 
corser le tout, un aspect puzzle 
se développe au fil des niveaux. 


Éditeur : Nbre de joueurs : 
Nintende ï 
Genre : Accessoire : 
action/stratégie ELTPATE) 
SORTIE : OCTOBRE 


— 


ee À 
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Voici le premier jeu de bosket à 
Sortir sur N64. Axé arcade, il s'ins- 
pire très fortement du célèbre NBA 
Jam. Malgré la possibilité de créer 
Son propre perso, selon différents 
critères, ce soft n'arrive pas à la 
hauteur de son modèle. 


Editeur : Nbre de joueurs : 
GT { à 4 simult, 
Genre : LCI TEST TT IE 
NBA Jam ÉLIOATT 
SORTIE : SEPTEMBRE 


A Pole Position fait partie des titres 
très attendus sur N64,. La réalisa- 
fon de cette simulation de F1 appa- 
raî quelque peu décevante tant 
graphiquement qu'au niveau de 
la conduite. Mais, pour l'instant, 
c'est la seule simu. de F1. 


Éditeur : Nbre de joueurs : 
LITE TI 24 { à 2 simult, 
Genre : Accessoire : 
simulation de F1 aucun 
SORTIE : OCTOBRE 


LL: 










Le premier soft de hockey à inves- 
tir la N64 est parrainé par Wayne 
Gretzky.£ette simulation à forte 
tendance arcade (dans l'esprit 
de NBA Jam) est très jouable. 
FUn à plusieurs, ce produit officiel 
de la NHL est tout public. 


Genre : L CET TTTI TE 
hockey ELTCITT 
SORTIE : SEPTEMBRE 


NW Lan lime , 
DATA, 


Graphiquement, Multi Racing 
Championship ressemble à Ridge 
Racer. || propose six circuits et 
différents véhicules dont vous 
pouvez peaufiner les réglages. 
La conduite y est assez agréable. 
Mais, il ne s'agit pas un méga hit. 





Éditeur : Nbre de joueurs : 
COTE: | { ou 2 simult, 
Genre : L'COTECTITS 
course d'autos kit vibration 
SORTIE : NOVEMBRE 

















Elayfighéer M Lamhorghiné 64 
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Fans de Bomberman, c'est avec 
impatience que nous attendons 
cetie version. Seul le mode Story est 
en 3D. Pour le mode multijoueur 
c'est du classique, mais toujours 
aussi fun. Bien sûr de nouvelles 
options seront au rendez-vous ! 


COTETUE Nbre de joueurs 
Nintendo 1 à 4 simult, 
Genre : LOIS ES 
LOTUS SET] ELOUT] 
SORTIE : NOVEMBRE 


Dans la lignée de Tetris, voici un 


nouveau challenge, en 3D cette 
fois. On déplace des blocs de dif- 
férentes formes pour les grouper 
Sur une sphère qui tourne. Le jeu 
propose cinq modes différents et 
semble, a priori, assez prenant. 


Éditeur : Nbre de joueurs : he 
! 


Nintendo 
Genre : Accessoire : 
L:0 00) neurones 
SORTIE : N. €. 





Les rois de la baston, version pâte 
à modeler, sont de retour. La 
version N64 semble graphique- 
ment réussie. On espère main- 
tenant qu'elle sera aussi fun que 
les versions 16 bits. L'humour étant 
la botte secrète de ce soft 


Éditeur : Nbre de joueurs : 

LOTS TE 1 à 2 simult. 
LOTS ES LU LECTTEUE 
CEST aucun 


Le foot américain prend une autre 
dimension avec la N64. Même 
Si nous petits « frenchies » ne 
sommes pas de grands ama- 
teurs de ce sport, il y a fort à parier 
que ce soft fasse des émules tant 
il est impressionnant. So cool ! 


Éditeur : Wbre de joueurs : 
Acclaim 1 à 4 simult, 
LL ES DOTE ES 
Foot US aucun 
SORTIE : NOVEMBRE 


79 





: bord d'une Lamborghini, Titus 
Vous propose de participer à des 
courses endiablées à un ou deux 
joueurs. Graphiquement honnë- 
te, il ne reste plus qu'à peaufiner 
le pilotage pour qu'il tienne vrai- 
ment la route. À suivre donc ! 


LOI Nbre de joueurs : 


Titus 1 à 2 simult, 
LOUE LOT 
course d'autos ÉLCIE TI 
SORTIE : NOVEMBRE 


Quoteruex Bus co 


Dans un esprit arcade très pro- 


noncé, ce soft propose une série 
de huit courses assez délirantes. 
Les voitures décollent, s'abiment 
en cas de choc et peuvent même 
exploser. Attendons la version 
définitive pour le jugement final 





LCTITTCE Wbre de joueurs : 
Lis ER ETC 
Genre : LUCE TES 
COTTET A ETES aucun 
SORTIE : DÉCEMBRE 
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Voici le « Big Cheat » de 
Turok, qui porte bien son 
nom tant il vous fera 
bénéficier de divers pri- 
vilèges. Rentrez dans le 
menu « Enter Cheat », 
puis inscrivez-y le code : 
NTHGTHDGDCRTDTRK. 
Si vous n'avez pas fait 
d'erreur, « Big cheat OK » 
s'affichera, Ensuite, 
durant le jeu, faites Pause 
et allez dans le « Cheat 
Menu », pour y activer 
les fonctions suivantes : 
invincibilité, couleurs psy- 
chédéliques mais aus- 
si toutes les armes, muni- 
tions infinies, le plan du 
niveau en entier, grosses 
têtes, choix du niveau 
et des boss. 


LL AM 











Ça vous dirait de jouer avec 
de vraies équipes de 
Superstars ? Avec des 
joueurs balèzes dans tous 
les domaines ? Alors à 
l'écran titre, quand « Press 
Start » est affiché, effectuez 
la manipulation suivante : 
Croix Haut, bouton L, Croix 
Haut, L, Croix Bas, L, Croix 
Bas, L, Croix Gauche, R, 
Croix Droite, R, Croix Gauche, 
R, Croix Droite, R, B, À, puis 
maintenez la gâchette (bou- 
ton Z) et pressez Start. 
Ensuite, à l'écran de sélec- 
tion des équipes, faites-les 





LR Es ES 
0" 


\ 
FE 
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défiler et vous trouverez plu- 
sieurs équipes Superstar. Et 
comme les superstars ont 
souvent la tête qui enfle, je 
vous donne en prime le code 
« Big Head ». Il s'effectue, 
lui aussi, à l'écran titre. 
Appuyez sur les boutons : 
Jaune Haut, Jaune Haut, 
Jaune Bas, Jaune Bas, 
Jaune Gauche, Jaune Droite, 
Jaune Gauche, Jaune Droite, 
B, À, puis maintenez le bou- 
ton Z et pressez Start. 
Une fois dans le maïch, les 
joueurs auront la grosse 
tête. C'est rigolo, non ? 
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Voici LE code pour Doom 
64, celui qui va vous per- 
meltre à coup sûr d'ex- 
ploser le jeu. Allez dans 
les menus Options, puis 
Password et rentrez-y 
le mot de passe : 

?TJL BDFW BFGV JVVB. 
Vous serez automati- 
quement léléporté dans 
le premier niveau du jeu. 
Mettez alors la Pause 
et rentrez dans le nou- 
veau menu « Features ». 
Vous vous retrouverez 
dans un « Menu Cheat », 
qui vous permettra de 
sélectionner dans l'or- 
dre : le niveau de votre 
choix (appuyez sur un 
des boutons jaune pour 
y aller), l'invincibilité, 
100 % d'énergie, tout l'ar- 
mement, la possibilité 
de voir la position des 
monstres et des objets 
sur le plan A chaque fois 
que vous changerez de 
niveau, il faudra réacti- 
ver les sélections. 





























Pour infiltrer incognito le côté 
obscur de la Force, rien de 
tel que de prendre le contrô- 
le physique de ses serviteurs ! 
C'est ce que vous propose 
la manipulation donnée ci- 
après. Mais cela nécessite 
d'abord une préparation 
« Jedi ». Alors avant toute cho- 
se, VOUS devrez créer Un nou- 
veau fichier de jeu, et rentrer 
à la place de votre nom : 

« _Wampa __ Stompa ». 
Et mettez bien les majuscules, 
une espace avant le mot 
Wampa et deux espaces 
avant Stompa ! Ensuite, sélec- 
tionnez au minimum le niveau 
de difficulté Medium, puis 
commencez le jeu. 

Durant la partie, il vous fau- 
dra aussi mettre la Pause 
afin de changer la configu- 
ration de la manette en 
« Traditional », avant de 
reprendre le jeu. Enfin, il faut 
faire la manipulation suivante 
aux bons moments (voir ci- 
SSSR 

Croix Gauche + Jaune Droite, 
Haut. Puis appuyez plu- 
sieurs fois le bouton Jaune 
Droit, afin de faire défiler les 
différentes vues jusqu'à tom- 
ber sur celle où vous dirigez 
Un ennemi. Ce dernier se 
contrôle avec la croix de direc- 
tion, avec Haut pour tirer. Les 
endroits ou cette manipula- 
tion est faisable sont : 

- Dans le premier 
niveau du jeu (Battle of Hoth], 
lors de la deuxième bataille 
où les bipèdes (AT-ST) font 
leur apparition, faites la corn- 
binaison et vous pourrez en 
contrôler un ! Vous pouvez 
même le faire quitter le champ 
de bataille, en « insistant » 
dans la direction voulue. 

- Dans le deuxième 
niveau {Escape from Echo 
Base), allez délivrer les abo- 
minables hommes des neiges 
(MWampas), qui sont enfermés 
dans la deuxième prison qui 
se trouve sur votre chemin. 


Ensuite, met- 
tez le héros 
du jeu à l'abri. 
Enfin, faites la 
manipulation, 
pour diriger 
(Cam To lsarere 
(mais, atten- 
tion, il frappe 
tout seul). 
Dans ce mê- 


me niveau, refaites une autre fois cette manipulation, et 
vous pourrez prendre le contrôle d'un soldat Stormtrooper ! 
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Il te suffit de laisser tes coordonnées sur le 3615 
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———— Et gagne 35F1 22 64 
me à la Carte TIPS, protégée par.un code confidentiel, tu 
mmtnieras de 35F de réduction pour tes achats chez Score 
Sames (jusqu'au 30/9/97 et de plein d'autres avantages! 083668 comme téléphone 2 





24:7j É; 64 comme 32/64 bits 
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5623 TIPS 
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- Mémo 0836683264 CI CKD EXD SCOOPS, PREVIEWS, 


# Message/Titre… 
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3615 XFILES, le minitel officiel des X-Philes! 





Toumon SA 2,23F/mn 
Dialogue : 1,39F/mn. 













Le dernier né de la série F1 Pole Position 
profite pleinement du son et des 
graphismes 3D de la Nintendo 64. Une 
finesse de pilotage exceptionnelle grâce au 
Controller" analogique. Jeu officiel de la 
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